[bookmark: _Hlk39587084]RITUEL : Table en folieLundi 8 juin : Mathématiques
6A

[bookmark: _Hlk36025690]6 x 3 = ….  /  6 x 6 = ….  / 1 x 9 = …. /  6 x 1 = ….  /  7 x 8 = …. /  10 x 7 = …. /
0 x 0 = …. /  2 x 10 = …. / 3 x 5 = …. /  11 x 2 = ….  /  9 x 4 = …. /  2 x 11 = ….
[bookmark: _Hlk36631743][image: ]Voici la leçon sur les programme de construction que l’on aurait du faire en classe. 
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1. Qu’est-ce qu’un programme de construction ?
……………………………………………………………………………………………………………………………………………..
2. Comment faut-il suivre les instructions d’un programme de construction ?
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
3. Que faut-il faire avant de tracer précisément le dessin ? 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………






















6A
Lundi 8 juin : Mathématiques

[bookmark: _Hlk39587126][image: ]Après la leçon sur les programmes de construction … exercice ! 



























Une pause s’impose
6A

Moment de détente avec ce coloriage à imprimer dessinée par l’autrice Louison ! 
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6A
Mardi 9 juin : Mathématiques

[bookmark: _Hlk39587190]Voici la leçon sur la construction de graphique reprends la leçon DO.07 avant de lire celle-ci et répondre aux questions.
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1. Qu’avons-nous besoin pour tracer un graphique ?
……………………………………………………………………………………………………………………………………………..
2. Que faut-il faire pour chaque axe ? 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………..
3. Que fait-on une fois que tous les points sont placés sur un graphique ?
……………………………………………………………………………………………………………………………………………..













6A
Mardi 9 juin : Mathématiques

[bookmark: _Hlk39587303][bookmark: _Hlk41482084]Voici la fiche exercice sur la construction de graphique !  
[image: ]Crée un diagramme en bâton avec les données suivantes
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6A
Vendredi 12 juin : Mathématiques

[image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]3
          Nous allons apprendre à faire bouger notre lutin en fonction des touches du clavier. Pour cela, il suffit de déplacer un bloc Quand espace est pressé (dans évènements) dans la zone de script. Tu peux changer la touche avec le menu déroulant. 
Ensuite, il faut lui indiquer ce qui va se passer quand on clique sur cette touche. Essaie avec avancer de 10 (dans mouvement) en déplaçant ce bloc dans la zone de script.
2
          Ensuite, choisis un arrière plan et un nouveau lutin (avec l’icone      ) qui va tenter de gagner la course.
Sélectionne ton nouveau lutin en cliquant dessus.
1
         Pour commencer, supprime le lutin avec les ciseaux qui se trouvent en haut de ton écran. Clique sur les ciseaux puis sur le lutin que tu veux supprimer.
Pour cette 2ème leçon, tes lutins vont faire la course ! 
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         Refais exactement la même chose avec ces 3 autres blocs en changeant les touches :








[image: ][image: ][image: ]         Nous allons maintenant nous occuper de la ligne d’arrivée car après tout, c’est une course !
Pour cela, il faut créer un nouveau lutin qu’il va falloir dessiner. Pour cela, il faut utiliser l’icone      à côté de « nouveau lutin » . 
Ensuite, clique sur l’icone du trait, sélectionne la couleur que tu veux dans la palette et grossis le trait à l’aide du petit curseur à gauche de cette palette. 
5
Trace maintenant le trait vertical (de haut en bas). 
Astuce : Maintiens la touche Maj enfoncée tout en dessinant pour avoir un trait droit !
Maintenant, sur l’écran de gauche, déplace le trait qui est apparu pour le mettre à la fin de la course.
Reviens ensuite sur l’écran de la zone de script en appuyant sur Scripts et clique sur ton personnage.
6





















[image: ][image: ][image: ]Maintenant, choisis un nouveau lutin dans la bibliothèque et crée lui le même programme en changeant les touches (« z », « q », « d » et « s »). 
Ce nouveau lutin doit donc pouvoir se déplacer, retourner au départ en cliquant sur le drapeau et dire quelque chose quand il touche la ligne d’arrivée.
8
        Pour pouvoir jouer, il faut que notre personnage retourne au point de départ lorsque tu cliques sur
Pour cela, place toi-même ton personnage sur la ligne de départ et ajoute les blocs quand      est cliqué et 	       dans MOUVEMENT.
7
      Déplace et modifie les bons blocs pour obtenir ce résultat : 
Maintenant, nous allons indiquer ce que le personnage doit faire (dire quelque chose) lorsqu’il touche la ligne d’arrivée. 
Nous voulons que lorsque notre personnage se déplace (		       ) , 
s’il touche la ligne d’arrivée (      	       ),    alors le personnage doit 
dire « gagné! » (                                      ).
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BRAVO POUR TES EFFORTS ! 
6A
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RappeL (voir [[DXOL07/)

Une relation, c'est le lien entre des données de départ (la source) et des données d'arrivée (le but).

On peut représenter une relation par un graphique.

MAaTERIEL

 Pour tracer un graphique, on a besoin de données : la source et le but.

0!

o Il est plus pratique de présenter ces données sous forme de tableau (voir [[5€)]

e On trace un graphique au crayon.

e On peut utiliser du papier millimétré, c'est plus facile pour graduer les axes.
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LEs AXES DU GRAPHIQUE

Pour chaque axe, il faut :
o trouver la plus grande valeur dans les données

o choisir une échelle (quelle longueur pour chaque unité) pour que cette valeur maximale ne
dépasse pas la taille du graphique. On gradue l'axe avec cette échelle.

Sowee | Agenmnies [ 0 | 1 | 2 [ 3 | 4|5 |6 |7
» Exemple :
But | Tulewmem | 50 | 80 | 90 | 105 | 10 | us | 120 | 125
L'axe source doit aller jusqua 7 ans = je choisis 2 cm pour 1 an. (total : 14 cm)

Laxe but doit aller jusqu'a 125 cm = je choisis 1 cm pour 10 cm. (total : 12,5 cm)
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TRACER LE GRAPHIQUE

Pour chaque valeur de la source :

e On repeére cette valeur sur ['axe source. On
trace une ligne verticale.

e On repeére la valeur correspondante sur I'axe
but. On trace une ligne horizontale.

e Alintersection des deux lignes, on marque un
point.

Quand on a placé tous les points, on peut les
relier pour tracer une courbe.

> Exemple : avec le tableau ci-dessus, on peut
tracer le graphique suivant. >

Talle en cm

130
120
110

3 4

Age en années
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Voici les appréciations d'un professeur sur les éléves de la classe de 6°3,

Appréciation | Nombre déléves
Tés bien
Bien
oyen

Tusuffisant

Trés insuffisant

1) Combien y-a-tl d'éléves quiont té classé ?

2) Représente ces appréciations par un diagramme en batons
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DeriniTION

Un programme de construction est un texte qui donne des instructions pour tracer
précisément une figure géométrique. c

> Tracer un cercle C de centre O. Tracer un diamétre [AB].
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LIRE UN PROGRAMME DE CONSTRUCTION

e Un programme de construction est un texte de géométrie : il utilise le vocabulaire de
géométrie. Il faut s'assurer de bien comprendre tous les mots.

e Il faut suivre les instructions dans I'ordre ot elles sont écrites.

e Avant de tracer précisément, on doit faire un croquis. On essaie de suivre le programme,
rapidement, a main levée. Cela permet de voir si on a bien compris toutes les étapes, et de
savoir de quels outils on va avoir besoin.




image3.png
programme brouillon outils
[Placer 3 points P, Q, R distincts™. o > crayon
x

. X R

T
Tracer un carré ABCD de cité 4 cm. " > crayon
| Placer le point M, milieu de [AB]. A 272 @ » régle graduée
|Placer le point N, milieu de [CD]. > équerre
Tracer le segment [MN]. 4

p s C

Tracer une droite (d). > crayon
|Placer un point A sur la droite (d). \d > régle graduée
Tracer la droite (c), perpendiculaire. > équerre
d (d) et passant par A. > compas

| Placer un point B sur la droite (c),
tel que AB =5 em.

Tracerlecercle (. de centre 4 et de
rayon 5.

@)

(9)
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LA CARTE AU TRESOR
Avec I'aimable ausorisation de Bordas (Collection Myriade - 6 - 2009)

Lommentaice .
Constructions de triangles.

1) Le vieux sage S se rouve 4 6 cm du vieux chéne C et 4 4 cm du dragon D. Trouve
Fempilacement de S et trace en vert le triangle CDS.

2) La grande tour G se trouve & 6,5 cm du village indien | et & 7.4 cm du dragon D. Trouve
remplacement de G et trace en rouge le triangle DIG.

3) Le bacbab B se trouve & 7,1 cm du moulin M tel que le iriangle MAB soit iscodle en B. Trouve
rempiacement de B et trace en bieu le triangie MAB.

4) Trouve lemplacement ¢"'Octave l'ours O tel que le triangle OAE soit équilatéral. Trace en noir le
riangle OAE.

5) Le trésor T se trouve & Nintersection des “chemins® [BG] et [SOJ. As-tu trouvé le trésor ?





