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Trois sans Cycles 2,3,4
quatre

Quatre formes et quatre couleurs. Trouver sur chaque
carte la forme manquante dans la couleur manquante.

®
Par axample., sur cette carte,

il manque le triangle vert. *
AN

/ N
Sur celle-ci, il manque . *
le carré jaune. .
/







Rouge et vert Cycles 2,34

Une case est rouge ou verte. Coder, décoder et colorier
en suivant une regle.

EMO

Les grilles sont composées uniqguement de car-

reaux rouges et de carreaux verts.
Le nombre inscrit dans chaque carreau indique | . |O| . || . | 1
le nombre de carreaux voisins par un c6té qui

sont coloriés en rouge.




Rouge et vert

Marquer les nombres dans
les cases

~
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Les grilles sont composées uniquement de car-
reaux rouges et de carreaux verts.

Le nombre inscrit dans chaque carreau indique
le nombre de carreaux voisins par un cété qui
sont coloriés en rouge.
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MEMO

| Mosacolla

Cycles 3,4

collaboratif).

Décoder et colorier a quatre couleurs des grilles a
rassembler pour obtenir une mosaique (travail

Dans chaque case, figurent quatre nombres, chacun
d'une couleur différente (bleu, noir, rouge, gris,
toujours dans le méme ordre). Chaque nombre .
indique le nombre de cases adjacentes a colorier de

sa couleur.
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Dans chaque case, figurent quatre nombres, chacun
d'une couleur différente (bleu, noir, rouge, gris.
toujours dans le méme ordre). Chaque nombre
indigue le nombre de cases adjacentes a colorier de
sa couleur.

O |

)
( )
o

@ i ®

2

0 1~ 11
ﬂ‘/1""'Hf»JJ")"'*aﬁa"

® O ./

1 ‘,/’ “-,l 1
00

1 I,"“‘\yz

0~—0

221

00

2 1
00

1,2
00

N . 4 g
o palps paps palpn O
/

12
| \

00

2o ~s

00

.9 2/""v1
2l0—'0

~\0|0 —~1
] 1\ /

y-w01ra§
1101
1f'ﬁ°zf’\1

—8l1~~0
021
\ilo\ s
921
‘ J:o\ﬂﬂ
:apgfj;
~211~0
Ff%ﬁ}
~2j0~"1
1f‘W°1F'\1
et | bt
ofxpzfap
0 42" 0
%qufﬁ
2~2|10~"4
0, ~\IOlO|,- ~.._.o
o1

1‘/' ‘~.y°

7 -_ 1 ‘\_."‘9

Spiderman




Frises Cycles 3,4
évolutives

Sur différents réseaux, colorier des cellules de
générations en générations en respectant une regle. Mise
en ceuvre d'un algorithme.




Frises éVOIUTiVCS naissance par le c61é [C] aEEE u

naissance par le sommet [S]

Les cellules d'une méme génération sont toutes de la méme couleur



« Des regles différentes [c][S][cS][SC]

naissance par le coté [C] naissance par le sommet [S]
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« Des réseaux différents
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Quelle regle ?
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T'rlo bo']' Cycles 2,3 ,4

Déplacer un robot sur une grille en respectant une regle.
S'orienter et se repérer, accomplir, coder et programmer
des déplacements.

Sans obstacle devant lui, le robot bleu (B>) avance sans s'arréter.

Les bords de la grille, les cases grisées, les c6tés grisés, sont des obstacles.
Devant un obstacle le robot tourne sur sa droite et poursuit son chemin.

S'il atteint en méme temps la cible (@) et un obstacle, alors il s'arréte.

©




Parcourir

% |

Ajouter un
obstacle et
parcourir

N

o U B W

Ajouter sous
contraintes
et parcourir

F

Placer 2 obstacles




Programmer

Sans obstacle devant lui, le robot bleu avance sans s'arréter dans la direction indiquée par la fleche. Arrivé a un obstacle il
prend la direction de la fleche suivante.

Trace le trajet de I'exécution du programme Ecris un programme qui he comporte que
suivant: w & % P @ J ; ¢= 4 déplacements @ ...
et vérifie que le robot est bien sur la cible. et trace le trajet.

|
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Tourner, répéter

Tourner, répéter,
Répete 2 [ ¥ ;= ] Répete 2 [T 4= ] revenir

Répete3 [ 4 . & . ® . 1] €=
|@ Répete ... [¥ : 4= 4 ;. =]
® | &
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Passer partout

Pour chacune des cases, écris un programme et exécute-le pour vérifier que le robot passe partout.

A B C D A B C D A B C D A B C D
1 & 1 1 1
2 2 2 e 2
3 3 a2 3 3 a5
4 4 4 4
Programme : Programme : Programme : Programme :

*.«-*-*-*
- - - « WF | S ssscmsons oo s I ass anIsIsEisn i irEEs e ees sy | SOSSSE S EErSEs SEE SO S EED S D SO S EEET RS SEE En EEnsnsmes | B SSRGS S S SRS RN N B EEE EE RS O EES R R

Au besoin, le robot peut passer plusieurs fois
par une case.




T'robot

et T'robot

Deux robots sont placés sur une grille, un rouge et un vert. Sans obstacle devant lui, un robot avance sans s'arréter selon
I'instruction de la fleche de sa couleur, pleine pour le rouge, évidée pour le vert. Si I'autre robot se trouve sur le parcours,
il constitue un obstacle. L'objectif est que le robot rouge s'arréte sur une case déterminée.

Pour la grille ci-dessous, le programme = : { : = ; & permet au robot rouge de s'arréter en C2.

positions positions des robots apres
initiales des robots la 1°" instruction la 2°™ instruction la 3°™ instruction la 4™ instruction
A B C A B C % B E A- B € A B C

1 | 1 & 1 =) 1 &b 1
2 | 2 | 2 2 2 &
3 3 3 | 3 & 3 &

Voici une facon de noter ce programme sur une 1 |

seule grille : ; ’Z_I i3

On utilise les deux couleurs et on numeéro
te les fleches dans l'ordre du programme. 3 -




Depart Frogromme | Cible | Coulewr

1 | sa | & dépitelidm T W ' [ vert

Mosacolla : | m [went e s o

‘ ‘ 3 E7 | miépite T ] % % & vert
T'r.obovr 4 &7 :E:'pir:.ii# T = 4 & wert

5 Fio | mépeteifop . F ] = . 4= rouge

& b2 . * T cipiezi 1 & & rouge

7 e s s & Répete 2 - ¥ jaune

8 | F4 .:!;'pi.'l'; T S B S I Y blew

g N g ¢ | =4 . 4+ % épitelld & T = I I rouge

Sur une grille commune a toute la classe, on fournit 32 5 m (einzie T 6. . ¢ F .
programmes. Chacun permet de colorier une case cible ENEETI T Jaune
12 | sz -*.Qépéfe?:l -t - bleu

13 | es -Zlépé.TE:E[-'r - 1t = t bleu

A B C D E F G H I 14 T& RéprteZidm - Bl dm o B et 4 vart

1 I I _ 15 | 0 _:épé:azgf_q-;;f;-p;qr . . bleu
[ [ l | | 15 =5 L R I - TR SR R S joure

o —— I_ | 17 | s | wh: b cRépiteziod - B - @0 F] ' | vert
3 L 18 | 1o IQépéTei[f =13 = T _ ' ' rouge
4 e | 1 | e B épite 2w o B lRézeeIep o B ' [ blew
5 R -Eéperz."_['h R I T ' ' jaune
6 Fl | I4 ::zipmzf.l. =1 1T = 4 = T vert
— 22 5 mépete 4 ] F Bt = ¥ jaune

7 . | |22 | s .f_zt'pt'rt::* +1# nigiez T w1 & ' ' reuge
8 I |— |24 | ae .Et'pﬂtii-lr T & tipeneid ) ' | vert
9 | | L | 25 | 70 .Qt'pi'r:E,:f - 4 &« T & 3 ' | blew
10 ' I [ I | 26 T10 :E:'pirtlif 13 & 3 % 3 blew
27 | o |épitezid ] T b Ripite 2T ] B jaune

2| 13 | meprtea® . el Risered[d 1 T b T et

| 29 | E10 |népiteziwh B B Ripitelide Tl & ' | rouge

R e e e | jaune

BET El | Répetez[oh & |Révitezidn: ¥ [ -Répitezidn - § 1. B jaune |
3z =5 CR BT BT BT RS R Y - B S rouge




Des circuits électriques : vert, le courant passe, rouge, le
courant ne passe pas. Trouver la couleur de sortie ou

NI EJO NEOX d'entrée sur des circuits modulés par des opérateurs, ou
trouver des opérateurs cachés.

4 N ™
n . Entrée 1 — )
« Non » , ¥ Et » « Ou » et « Xor », Entrée ~®— Sortie I E Sortie

Pour I'opérateur N, la sortie est toujours le Pour |'opérateur E, le courant passe lorsque les
contraire de |'entrée. deux entrées sont vertes et seulement dans ce cas.

s s B

—/
~
Entrée 1 Entrée 1 =
Sortie — Sortie
Entrée 2 Entrée 2 -

Pour |'opérateur X, le courant passe lorsqu'une
entrée est verte et |'autre rouge, et seulement

Pour I'opérateur O, le courant passe toujours
sauf quand toutes les entrées sont rouges.

U ) \dans ce cas. 1)
/’ ‘\
| &IE)e @& & X1
2 f[}t $90 @0 0N e-
E *9_. —8- @ Cycles 3,4
%) %0 %)0e )
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Quatre
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Défis a rebours
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Cycles 3,4

Game of

Trains Utiliser des codages pour effectuer ou prévoir des
déplacements de wagons. Appliquer un programme, écrire

un programme dans un but donné.
Pratique du calcul mental.

4 actions
4 A

O H , . Déplace le wagon de deux places vers

I Permute deux wagons consécufifs.
=S N la gauche.
z I

‘L ‘.-' Echange deux wagons ayant un Déplace le wagon de deux places vers

\\S NI autre wagon entre eux. la droite. )




[

N\

Train Adirondack

Effectue dans |'ordre
les actions suivantes :

sur C

sur C

[ W N
LI sur Bet D
-

Quel est le résultat du calcul alors affiché ?

12

14

14

14

14

Appliguer un
programme




~

Train Northern pacific Railway
Effectue dans |'ordre
les actions suivantes :

-

Répéte deux fois

sur
CetE

sur
EelF

vY

Répete deux fois

Quel est le résultat du calcul alors affiché ?

e A

4 Train Capitol Corridor

Effectue dans |'ordre
les actions suivantes :

surCet E

=
' := sur B
i =: sur C

\_ Que faut-il écrire sur le wagon mystére pour que le résultat du calcul soit 100 ? )




Pour écrire les programmes demandés, on pourra utiliser, pour les quatre actions, les dessins stylisés suivants :

Ecrire - e
2 2
un programme B ! — [ — ] -

On écrira par exemple : VAR | BC - I AC 2 | E
(Calcule le résultat du train ngne Cascades Rk
: m n “ m E “ “
. pour obtenr Eh o TUED TR E WD T
un résultat donné Comment faut-il [ [ ][ J[ ][ J[ ][ J -
placer ces wagons = 30
pour obtenir 30 ? D, —
Ecris un programme permettant d'y parvenir.
| | | | | |
| | | | | | -
e D
* pour ranger dans Train Empire Builder

I'ordre croissant




Panic lab

A B C D E F G H
Les huit amibes possibles correspondant aux caractéristiques violet / orange, a rayures / a pois

et rampante / a tentacules.

Changement Changement Changement
de couleur de forme de motif




Transformations




Simplifications

Mutations I

wl<

Un nombre pair d'une méme salle de
mutation neutralise la mutation.



En partant d'une amibe surmontée par une fleche et en fournant dans le sens indiqué par celle-ci, tu dois
retrouver I'état de cette amibe une fois qu'elle est passée dans le nombre indiqué de salles de mutation.

3




Programmations

Trois types de salles de mutation sont 4 ta disposition :

Co

Changement de couleur Changement de forme Changement de motif

A toi de retrouver par quelles salles de mutation ces amibes doivent passer pour obtenir le résultat
souhaité.







Aérations

La salle de mutation centrale est évitée.

i E N EREAERR
A B ¢ O E F 6 H




Pour chacune des situations suivantes,
tu disposes exactement de :

Pour chacune des situations suivantes,
tu disposes exactement de :




Pour les situations suivantes, tu disposes exactement de :

E’;
v

Changement de couleur Changement de forme




