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Une mosaïque d’oiseaux 

Maurits Cornelis Escher, artiste néerlandais, mélangeait art et mathématiques pour réaliser ses œuvres. Il utilisait les 

transformations géométriques pour peindre des pavages. En voici trois : 

 
1) Aller dans « Fichier » puis « Nouveau ». Faire apparaitre le quadrillage (clic droit sur la feuille de dessin puis 

« grille »). 

2) Utiliser la fonction « Polygone » pour tracer le polygone ABCDEFGHIJK afin d’obtenir le 1er oiseau (image 1). 

3) Construire l’image du polygone par la translation qui transforme D en J (Outil « Translation » puis cliquer à 

l’intérieur du polygone, puis sur les points D et J). On obtient l’image 2. 

4) Construire l’image du polygone par la translation qui transforme G en B. On obtient l’image 3. 
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5) En utilisant les deux translations précédentes, construire 

d’autres oiseaux pour réaliser un pavage d’oiseaux ! 

Pour une meilleure visibilité du pavage sur l’écran, change les 

couleurs des oiseaux et cache les points (clique droit dessus puis 

« Afficher l’objet »). 
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Pour les plus rapides 

1) Aller dans « Fichier » puis « Nouveau ». Ne pas faire apparaitre ni le quadrillage ni les axes (feuille blanche !) 

2) On veut construire une ruche (qui est un pavage dont le motif de base est appelé alvéole) : 

a) Construire un hexagone régulier ABCDEF (fonction « Polygone régulier », choisir l’emplacement des deux 

premiers points A et B puis préciser le nombre de côté : 6 ) (image 1) 

b) En utilisant deux translations différentes, construire la ruche à partir de l’hexagone ABCDEF (image 2) 
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