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Pour faire le tapis de fleurs : Dessine le lotus jusqu’ à  

l’ é tape 7 et ne c hange jama is l’ éc artement du c ompas. 

Trac e de nouveaux c erc les en p iquant le c ompas là  où 

les c erc les se c oupent. Tu peux p rolonger ton tap is dans 

tous les sens. 

 
                                              

                                                                          
 

 

 

 

 
 

 

                             
 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. Trac e deux lignes qui se c oupent en c roix. 

Marque un point là  où e lles se c roisent. 

2. Pique ton c ompas sur c e point. Trac e un 

c erc le de ta ille moyenne. 

3. Ce c erc le c oupe les deux lignes en 4 points 

que tu marques en rouge. 
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4. Pique ton c ompas sur un p remier 

point rouge. Trac e un 1er demi-c erc le 

en suivant le dessin. 

5. Pique ton c ompas sur un deuxième 

point rouge. Trac e un 2ème demi-c erc le. 

6. Fa is un autre 

demi-c erc le sur un 

3ème point rouge. 

7. Fa is un dernier 

demi-c erc le sur le 

dernier point rouge. 

8. Pour f inir, trac e 

un grand  c erc le. 

Variante : 
 

 

    ying  et yang                           moulin 

 
Pour tracer la  rose, trac e d ’abord  un grand  c erc le et les 12 points de l’horloge (f iche 8) 

 

                                                      
 

 

 

 

 

 
          

 

 

 

 

                                    

                                         

 

 

 

 

 

 

 

1. Pique le c ompas sur le point 1 ; ouvre le 

c ompas pour que la  mine touc he le point 4. 

Trac e un a rc  de c erc le. 

2. Ne change plus l’ouverture du compas. 

Pique-le sur le point 2, mine sur le point 5. Trac e 

un a rc  de c erc le. 

3. Pique sur le point 3, mine sur le point 6. Trac e 

un a rc  de c erc le. 
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4. Pique sur le point 4, mine sur le point 7. Trac e 

un a rc  de c erc le. 

5. Pique sur le point 5, mine sur le point 8. Trac e 

un a rc  de c erc le. 

6. Pique sur le point 6, mine sur le point 9. Trac e 

un a rc  de c erc le. 

7. Pique sur le point 7, mine sur le point 10. 

Trac e un a rc  de c erc le. 

8. Pique sur le point 8, mine sur le point 11. 

Trac e un a rc  de c erc le. 

9. Pique sur le point 9, mine sur le point 12. 

Trac e un a rc  de c erc le. 

10. Pique sur le point 10, mine sur le point 1. 

Trac e un a rc  de c erc le. 

11. Pique sur le point 11, mine sur le point 2. 

Trac e un a rc  de c erc le. 

10. Pique sur le point 12, mine sur le point 3. 

Trac e un dernier a rc  de c erc le. 

 

Géométrie 

JE PROGRESSE COMPÉTENCE CODE 

GE6 
Je construis une figure avec des cercles à partir d’un 

programme de construction. 

 

Nombre de réussites 10 8 ou 9 De 3 à 7 < 3 
Code de validation     

1  2  3  4  5 

         

6  7  8  9  10 


