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] ‘ l | | | ) | ; 1 Reproduis la maison. Le rond indique le départ. J
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(" Pose la régle sur les deux points signalés par la méme " Trace les traits qui passent para et b, cetd, eetf, g et h
\ lettre et tire le trait le plus grand possible. ietj ketl oetp. |
Remarques : Tu dois utiliser une régle. J

GQO’[TU@D’UU@ CP@W\M ......... [eveeinn @GW CP‘ P

Tous les traits doivent étre situés devant la
maison
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\ Géomalrie Cp@d@t; ......... fo.

#OBO

Avec ta régle, trace les traits qui passent par a et b, c et
deetfgethietjketl, metnoetp, qetruetv,x
et y. Attention : tous les traits sont derriere la maison.
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paraetb, cetd eetf,geth, ietj ketl oetp.Tous les
traits sont a droite de l'arbre.

@ Géomstrie CP‘ )& OG@

Avec ta régle et ton crayon, trace les traits qui passent
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1 A lintérieur de la maison, trace les traitsa et b, c et d,
eetf,geth,ietj ketl oetp.

2 Colorie la maison arlequin.
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A\ Géombsbrie CP
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Utilise ta régle pour tracer les traits qui passent
paraeth,cetd eetf,geth,ietj ketl oetp, qetr.
Attention : Il faut tracer seulement a l'extérieur de la maison.
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1 Sur le quadrillage, les cases grisées représentent le
trajet de la tortue. Elle est passée par les cases :
(2)-(b2)-(c2)-(c3)-(d3)-(e3)-(e4)-(f4)-(94)-(93)-(92)-
(92)-(h1)-(i1)-(12)-(j2).

alble 'd. &_%'ﬂ"& L il

N~

2 Colorie les cases du nouveau trajet de la tortue :
(a3)-(b3)-(c3)-(c2)-(d2)-(e2)-(f2)-(f1)-(92)- (h1)-(h2)-

(h3)-(h4)-(i4)-(j4).
BEARIFA i‘.j § o4 4 Q‘J, '
RIEEEEENNEN
& IR HEEE
sl [ LT T[]
f’ I I B S ________1_3“.

1 Repére les cases puis colorie le chemin de la tortue.

(a3)-(b3)-(b2)-(c2)-(d2)-(e2)-(e1)-(f1)-(91)- (h1)- (h2)-(i2).

ﬂ.c,d,&&.ﬂ,ﬁ,i,

v v

ﬁﬂ‘

2 Méme exercice.
(a1)-(b1)-(b2)-(c2)-(d2)-(d3)-(e3)-(f3)-(f4)-(94)-(h4)-
(h3)-(i3).

‘,?r‘x; d e la | R i
z____
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3 Méme exercice.
(a1)-(b1)-(b2)-(b3)-(b4)-(c4)-(d4)-(d3)-(d2)-(e2)-(e1)-
(f1)-(91)-(92)-(h2).
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1 Observe le trajet de la tortue puis code les cases p

ar
lesquelles elle est passée. J

8c|d|e I
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Q_Z Méme exercice. )

al B <
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f Voici une autre promenade de la tortue, les fleches

indiquent son trajet ( A le départ - W l'arrivée ).
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(1 Observe les fleches et colorie le chemin de la tortch
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| 1 Observe les fleches et colorie le chemin de la tortue. )—

] e Rt Bl
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(_2 Méme exercice. J
L R
o a

1 Observe le déplacement de la tortue et code le chemin
avec des fléches.
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C_Z Méme exercice. )
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u Méme exercice. )

B A
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g@ GéO’méDUU@ CP @dﬂ'&wt ......... [oviuaonn.

La tortue se déplace sur les lignes. On a repéré les
_ hceuds avec un rond puis tracé le chemin.

A (a2)-(b2)-(c2)-(c3)-(d3)-(e3)-(e4)-(f4)-(g4)-(g3)-
(h3)-(h2)-(i2)-(i1)-(j1) m

A toi maintenant de repérer les nceuds avec un rond
puis de tracer le chemin.

A (a1)-(b1)-(c1)-(c2)-(c3)-(d3)-(e3)-(e4)-(f4)-(94)-
(h4)-(h3)-(i3)-(i2)-(j2) m

a b c d A i 4
,1 —a— | S N %;‘ﬂ: ! j
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3- —1— 11 R
(a 4)-( ) - ( )=k ) - ( )= s
( )=A )= }=A )= )= ) -
( Yok ).

1 Observe le chemin de la tortue puis code les nceuds
empruntés.
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