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Reconnaître une transformation

 ← Symétrie axiale
(L'image miroir)

Symétrie centrale →
(Un demi-tour) 

 ← Translation
(Déplacement)

Rotation →
(Tourne) 

Une symétrie centrale est une rotation particulière.

 1  Reconnais la transformation.
Complète avec symétrie axiale, symétrie centrale, 
rotation ou translation.

  :                                                            

 :                                                  

  :                                                 

 :                                                      

 :                                                    

La symétrie axiale

 2  Dessine les reflets par rapport à l'axe (d).

Cette transformation s'appelle la symétrie                
(d) représente l'axe de symétrie.

 3  Trace la figure symétrique de ce logo TGV par 
rapport à l’axe. Des points sont placés pour t’aider.

Quelle figure obtiens-tu ?                                           
                                                                                     
                                                                                     

 4  Trouve les 10 différences

 5  Trace les figures symétriques par rapport à O (la
figure doit faire un demi-tour.)

Cette transformation s'appelle la symétrie                
O représente le centre de symétrie.

(d)

O O

O O
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 6  Complète le texte puis le tableau.

Tu peux utiliser la forme   qui est sur le papier

calque, pour t’aider.

Avec la symétrie centrale

Donne les numéros de :
La pièce symétrique de la pièce 3 par rapport B :    
La pièce symétrique de la pièce 3 par rapport C :   
La pièce symétrique de la pièce 2 par rapport B :    
Les pièces 14 et 25 sont symétriques par rapport à   
Les pièces 14 et 29 sont symétriques par rapport à   

Pièce 2 16 18 18 15 20 1 10 30

Symétrique 24 29

Centre A G G H B D G

Avec la symétrie axiale.

La symétrique de 24 par rapport à (BF) est          
La symétrique de 24 par rapport à (FG) est          

Pièce 2 16 18 18 15 30 21

Symétrique 25 20

Axe (AE) (FG) (GH) (BF) (BF)

Questions Flash

 A  Calcule.

-3 – 5 = -12 + 25 = -1 – 10 =

-11 – 3 = -100 + 200 = -5 + (-10) =

-7 + (+9) = -2 + 100 = -2 – 100 =

 B  Ecris le calcul puis effectue le

a b a + b 2a 5b

7 3

-7 3

7 -3

-7 -3

 C  Écris les fractions correspondant à la proportion

de coloriage : 
Nombre de cases coloriées

Nombre total de cases

 = 
...
...

 = 
...
...

 = 
...
...

 = 
...
...

 = 
...
...

 = 
...
...

 D  Relie ce qui va ensemble.

double . . ÷ 2

tiers . . * 3

moitié . . ÷ 3

triple . . * 4

quadruple . . ÷ 4

quart . . * 2

quintuple . * 5

Jeux mathématiques

 A  Le jeu des différences

Trouve les 3 dalles non
symétriques

Trouve les 3 dalles non
symétriques

 B  Trouve les 5 différences.

 C  Trouve les 10 différences du sous marin

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

A B C D

E F G H



Mathématiques – M. DEVODDERE Les transformations Page 3

Translation

 7  Dessine les déplacement selon les flèches.

Tu traceras les figures à la règle.

Ici, la figure se déplace
de 4 carreaux vers la 
droite et 3 carreaux 
vers le bas

Ici, la figure se déplace
de 4 carreaux vers la 
droite.

                                      
                                      
                                      

En utilisant les carreaux

 8  Dessine les images demandées.
Suis bien les consignes.

Tu utiliseras ta règle

 Dessine  en  bleu  la→
figure  hachurée  que  tu
déplaces de 4 carreaux
vers la droite.

 Dessine  en  vert  la→
figure  hachurée  que  tu
déplaces de 4 carreaux
vers le bas.

 Dessine  en  bleu  la→
figure  hachurée  que  tu
déplaces de 4 carreaux
vers la gauche.

 Dessine  en  vert  la→
figure  hachurée  que  tu
déplaces de 4 carreaux
vers le haut.

 Dessine  en  bleu  la→
figure  hachurée  que  tu
déplaces de 4 carreaux
vers la droite.

 Dessine  en  vert  la→
figure  hachurée  que  tu
déplaces de 4 carreaux
vers le haut.

 9  Effectue alors les translations demandée.

A) DEUX FIGURES

Trace les figures par les 
translations.
1) De vecteur C⃗D
2) De vecteur A⃗B

B) TROIS FIGURES

Trace les figures par les 
translations :
1) Transformant A en C.
2) De vecteur C⃗D .
3) Transformant D en E.

C) DEUX FIGURES

Trace les figures par les 
translations : 
1) De vecteur A⃗B .
2) Transformant C en D.

D) TROIS FIGURES

Trace les figures par les 
translations :
1) Transformant A en B.
2) De vecteur F⃗E .
3) Transformant C en D.

Aide
A) Pour A⃗B , déplace de 5 vers la droite et 1 vers le bas.
B) Transformant A en C : Cela veut dire 3 vers la gauche
C) Même principe que pour le A.
D) Deux figures seront collées à celle de départ.

A
B

C

D

A

B

C

E

D

A B

C

D

B

C

D

A
E F
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 10  Trace C' image de C par la translation qui 
transforme A en B.

 11  Construis A', B', C' image des points A, B, C par 
la translation qui transforme D en D'.

  

 12  Construis [A'B'] image de [AB] par la translation 
qui transforme C en C'.

Tu auras simple-
ment ici à tracer
A' image de A et
B' image de B 
puis à tracer le 
segment [A'B'].

Combien mesure le segment [AB] ?                             
Combien mesure le segment [A'B'] ?                           

Questions Flash

 E  Calcule.

7 * 8 = 9 * 9 = -9 – 12 =

-9 + 12 = -15 + 30 = 9 * 8 =

8 * 8 = 7 * 7 = 6 * 6 =

 F  Calcule avec les phrases et les valeurs
Lorsque a vaut 8 alors 5 * a = 5 * 8 = 40
Lorsque b vaut 3 alors 7 – b =          
Lorsque c vaut 3 alors 7 + c =          
Complète le tableau. 

 Tu écris le calcul.→
 Tu écris la réponse.→

a + b a + c a – b a * c

a = 3
b = 5
c = 10

3 + 5
= 8

a = 10
b = 5
c = 2

a = 9
b = 3
c = 1

 G  Dessine un triangle ABC tel que AB = 7 cm, AC =
6 cm et BC = 5 cm.

Jeux mathématiques

 D  Un Labyrinthe.

Règle :  Lorsque  tu  sors  à  droite,  tu
reviens vers la gauche.
Lorsque  tu  sors  en  haut,  tu  reviens
vers les bas.

 E  2 énigmes.

Passe  par  toutes  les
portes 1 seule fois en en
un trait continu qui ne se
croise pas.

Place  4  pions  de  ma-
nière  qu’aucun  ne  se
trouve sur la même ligne,
colonne ou diagonale.

A
B

C

AB

C

D
D'

A

B

C

C
C'

A

B
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La rotation

 Le sens  des aiguilles  d'une←
montre s'appelle le sens indi-
rect

  Le sens inverse des aiguilles←
d'une montre s'appelle le sens 
direct

 13  Complète.
On considère la grande aiguille d'une
horloge. Le centre de rotation sera le
centre de l'horloge. Le sens sera le
sens des aiguilles d'une montre.
On rappelle qu’un angle plein fait 360°.
Il y a 12 heures.
Cela veut dire qu’une heure (ou 5 minutes) représen-
te          °. (On calcule                        ). Complète 

Quel est l'angle de la rotation pour passer de 0 à 15
minutes ?                                                                      

 14  Réponds aux questions.

Le centre de la rotation pour tout cet exercice est O
et le sens de cette rotation est le sens contraire des 
aiguilles d'une montre.
La rotation d'angle 15° transforme A en              
La rotation d'angle 90° transforme A en         
Pour transformer N en A, j'effectue une rotation dont
l'angle est égal à        °

Complète le tableau.

Point Angle Image

A 15°

A 45°

A 90°

R 15° I

A B

Y Y

Point Angle Image

Y 15°

M 180°

R 45°

V 90°

E R

G B

 15  Dessine les images des points par les rotations.

Transforme A en A' par la
rotation :
Centre     :   O
Sens     :   Direct.
Rotation     :   30°

Transforme A en A' par la
rotation :
Centre     :   O
Sens     :   Direct.
Rotation     :   45°

Transforme A en A' par la
rotation :
Centre     :   O
Sens     :   Indirect.
Rotation     :   60°

Transforme O en O' par 
la rotation :
Centre     :   A
Sens     :   Direct.
Rotation     :   20°

Transforme O en O' par 
la rotation :
Centre     :   A
Sens     :   Direct.
Rotation     :   30°

Transforme O en O' par 
la rotation :
Centre     :   A
Sens     :   Indirect.
Rotation     :   20°

O A

A'

O A

A'

O
A

B

C

D

E

F

G

H

I

J

K

LM

N

P Q

R

S

T

U

V
W

X

Y

O A O A

O A

O A

30°

O A

O A
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 16  L’exercice suivant est un exercice du brevet.
Tu utiliseras la pièce correspondante sur le papier
calque pour t’aider dans une premier temps.
Pour reconnaître une transformation, c’est facile :
– Si tu fais glisser la pièce, c’est une translation.
– Si tu retournes la feuille, une symétrie axiale.
– Si c’est un demi-tour, c’est une symétrie centrale.
– Si tu tournes ta feuille, c’est une rotation.

Pièce Transformation Image

5 Symétrie axiale d’axe (GJ)

5 Symétrie centrale de centre G

5 Translation de vecteur G⃗D

5
Rotation de centre G et d’angle 90°

de sens indirect

5
Rotation de centre G et d’angle 90°

de sens direct

11 Translation de vecteur Q⃗M

11 Translation de vecteur W⃗T

10 Translation de vecteur        ou       7

 Suite de l’exercice 16..

Pièce Transformation Image

8 Symétrie centrale de N

9 Symétrie axiale d’axe (NS)

9 Symétrie axiale d’axe (NT)

10 Symétrie axiale d’axe (OR)

1 Symétrie axiale d’axe (KG)

6
Rotation de centre H d’angle 90° et

de sens direct

6
Rotation de centre G d’angle 180°

et de sens direct

10                                                            7

10                                                            15

13                                                            6

4                                                            13

3                                                            4

Questions Flash
 H  Effectue les calculs.

Série 1
-3 – 12 =

-3 - 15 =

-1 – 11 = 

-10 - 15 =

-3 – 17 =

-11 - 19 =

-8 – 12 =

-11 – 10 =

-3 – 19 =

-2 – 14 =

Série 2
-3 + 19 =

-13 + 2 =

+19 – 15 =

+6 – 13 =

-18 + 1 =

-11 + 19 =

-15 + 10 =

-1 + 11 =

-13 + 1,5 =

-4 + 18 =

Série 3
-1 + 1 =

-5 + (+5) =

-1 - 1,5 =

-1 + 1,5 =

-9 + 12,5 =

-9 - 12,5 =

+11 – 4,5 =

-5,5 + 5,5 =

-3 + (+12) =

-1,3 - 3,5 =

Jeux mathématiques

 A  Deux énigmes

I C Q S G M

T H V R E D

F O X L P U

B Z A N J
     

       

Décode :                        Trouve l’étoile

 B  Colorie les triangles.

A B C D E

F

G H I

J

K L M N

OP

Q R S

T

U

V

W

X

Y

Z

1 2 3 4

5 6 7

8 9

10

11 12 13

14

15



O

Annexe
Bulletin officiel     :  
Comprendre l’effet d’une translation, d’une symétrie (axiale et centrale), d’une rotation, d’une homothétie sur
une figure.
Construire des frises, des pavages, des rosaces.
Utiliser un logiciel de géométrie dynamique, notamment pour transformer une figure par translation, symétrie,
rotation, homothétie.
Faire le lien entre parallélisme et translation, cercle et rotation. 

Représenter – Modéliser – Raisonner

Objectifs     :  
✔ Connaître les transformations usuelles : Symétrie axiale - Symétrie centrale – Translation - Rotation
✔ Savoir dessiner l'image d'une figure par une de ces transformations
✔ Connaître les propriétés concernant ces transformations

Note pour le cours : Chaque construction doit être commentée par des phrases faites par les élèves

I La symétrie axiale
1) Définition

La figure rouge est l'image miroir de la figure bleue par 
rapport à (d).
On dit que la figure rouge est la figure symétrique de la 
figure bleue par rapport à (d).
(d) est appelé l'axe de symétrie.

2) Construction

II La symétrie centrale
La figure grise est obtenue à partir de la figure blanche par
un demi-tour autour de O. On dit que la figure grise est « la
symétrique de la figure blanche par rapport au point O ». O
est appelé le centre de symétrie. A savoir : Deux points A et
A' sont symétriques par rapport au point O lorsque O est le
milieu du segment [AA'].

2) Construction

   

A NA
A

A

A'

O

A
A

O
O

A
O

 A

A'



A B

C

A B

C

A B

C

A B

C
D

Annexe
III La translation
1) Définition

La figure hachurée correspond à la  translation de la figure grise qui trans-
forme B en F.
On dit aussi que c'est la translation de vecteur B⃗F .
Transformer une figure par translation, c'est faire glisser cette figure selon
une direction, un sens et une longueur donnée.

2) Construction

IV La rotation
1) Définition

 

Transformer une figure par rotation revient à la faire pivoter d'un angle donné 
autour d'un point, son centre.
Le sens inverse des aiguilles est appelé sens direct.
Le centre de la rotation est le point         
L'angle de la rotation est de           

2) Construction

V   Propriétés  
La rotation, la symétrie centrale, la symétrie axiale et la translation conservent :
• L'alignement
• Les longueurs
• Le parallélisme
• Les angles

Exemple rédigé     :  

A B

C

D
FE

G
H

Centre de
la rotation Angle de

la rotation

O

O
A

O

A 0

180

10

20

30

40

50

6
070809
0

10
0

11
0

12
0

130

140

150

160

170

O

A
0

180

10

20

30

40

50

6
070809
0

10
0

11
0

12
0

130

140

150

160

170

O

A

A'



Annexe

Liens d’aide

http://matoumatheux.ac-rennes.fr/geom/symetrie/5/accueil5.htm
http://mathenpoche.sesamath.net/#5_G1

Documentation pavage

http://therese.eveilleau.pagesperso-orange.fr/pages/truc_mat/textes/reseaux.htm
http://therese.eveilleau.pagesperso-orange.fr/pages/truc_mat/textes/Pavages/pavageP1_dauphin.html
http://therese.eveilleau.pagesperso-orange.fr/pages/truc_mat/textes/Pavages/pavage_p2_oiseaux.html
http://fr.tessellations-nicolas.com/
Pour la méthode : http://fr.tessellations-nicolas.com/methode.php

Logiciel

Géogebra : https://www.geogebra.org/?lang=fr 
Géogebra pour la symétrie centrale : https://www.geogebra.org/m/tPkD3wG9 
Géogebra Les Simpsons : https://www.geogebra.org/m/GEJ5AT3g 

Une application pour s’entraîner aux transformations : http://mathematiques.ac-dijon.fr/spip.php?article202
Valable pour les téléphones et tablette.

http://mathematiques.ac-dijon.fr/spip.php?article202
https://www.geogebra.org/m/GEJ5AT3g
https://www.geogebra.org/m/tPkD3wG9
https://www.geogebra.org/?lang=fr
http://fr.tessellations-nicolas.com/methode.php
http://fr.tessellations-nicolas.com/
http://therese.eveilleau.pagesperso-orange.fr/pages/truc_mat/textes/Pavages/pavage_p2_oiseaux.html
http://therese.eveilleau.pagesperso-orange.fr/pages/truc_mat/textes/Pavages/pavageP1_dauphin.html
http://therese.eveilleau.pagesperso-orange.fr/pages/truc_mat/textes/reseaux.htm
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(d)

O
A

A

O
O

A
O

 A

A'

A B

C

A B

C

A B

C

A B

C

O
A

O

A 0

180

10

20

30

40

50

6
070809
0

10
0

11
0

12
0

130

140

150

160

170

O

A
0

180

10

20

30

40

50

6
070809
0

10
0

11
0

12
0

130

140

150

160

170

O

A

A'

A

(d)

A

(d)

A

(d)
A

A'
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Cours et Annexe

Je reporte la longueur de
l'autre côté. J'obtiens le

point A.

Je place la pointe de mon
compas sur le point
d'intersection de la

perpendiculaire et de (d)
et j'ouvre mon compas

jusque A.

Avec l'équerre, je trace la
perpendiculaire à (d)

passant par A

Je veux tracer A'
symétrique de A par

rapport à (d).

Je fais faire demi-tour à
mon compas. Je trace un
arc de cercle. Le point

d'intersection est A'.

 Je place la pointe de
mon compas sur O et
prends la longueur de

[AO)

  Avec la règle, je trace la
demi-droite [AO).

Je veux tracer A' symé-
trique de A par rapport à

O

Je reporte cette longueur
depuis le point B.

J'obtiens le point D.

Avec le compas, je prends
la longueur de [AC].

Je reporte cette longueur
depuis C.

Je veux tracer D, image
du point C par la

translation qui transforme
A en B (de vecteur A⃗B ).

Je prends l’écartement de
[AB] avec le compas.

Le point d'intersection est
le point A'.

Avec le rapporteur dont le
centre est sur O, je trace

un angle de 50°

Je trace un arc de cercle
de centre O et qui part

de A.

Je veux construire A'
image de A par la

rotation de sens direct, de
centre O et d'angle 50°

Je reporte la longueur de
l'autre côté. J'obtiens le

point A.

Je place la pointe de mon
compas sur le point
d'intersection de la

perpendiculaire et de (d)
et j'ouvre mon compas

jusque A.

Avec l'équerre, je trace la
perpendiculaire à (d)

passant par A

Je veux tracer A'
symétrique de A par

rapport à (d).

Je fais faire demi-tour à
mon compas. Je trace un
arc de cercle. Le point

d'intersection est A'.

 Je place la pointe de
mon compas sur O et
prends la longueur de

[AO)

  Avec la règle, je trace la
demi-droite [AO).

Je veux tracer A' symé-
trique de A par rapport à

O

Je reporte cette longueur
depuis le point B.

J'obtiens le point D.

Avec le compas, je prends
la longueur de [AC].

Je reporte cette longueur
depuis C.

Je veux tracer D, image
du point C par la

translation qui transforme
A en B (de vecteur A⃗B ).

Je prends l’écartement de
[AB] avec le compas.

Le point d'intersection est
le point A'.

Avec le rapporteur dont le
centre est sur O, je trace

un angle de 50°

Je trace un arc de cercle
de centre O et qui part

de A.

Je veux construire A'
image de A par la

rotation de sens direct, de
centre O et d'angle 50°
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