mathématiques

5éme_6éme

S DEF

BeeBot

Construis une ville avec les cartes
a disposifion.

Crée un parcours qui permet a ta
BeeBot de commencer et
terminer a la maison.

Ecris ton parcours sur une feuille.

orientation
de départ

S DEF

BeeBot

mathématiques

5éme_6éme

Construis une ville avec les cartes
a disposifion.

Crée un parcours qui permet a ta
BeeBot de commencer et
terminer a la maison.

Ecris ton parcours sur une feuille.

orientation
de départ




mathématiques

5éme_6éme

S DEF

BeeBot

Construis une ville avec les cartes
a disposifion.

Crée un parcours qui permet a ta
BeeBot de commencer et
terminer a la maison.

Ecris ton parcours sur une feuille.

orientation
de départ

——

A
S DEF

BeeBot

mathématiques

5éme_6éme
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Crée un parcours qui permet a ta
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5éme_géme 21-0-01

S DEF

BeeBot

Recopie la ville ci-contre :

Cherche le parcours le plus long
possible en passant un Minimum
de fois sur chague plague.

Ecris ton parcours sur une feuille.
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5éme._géme 21-0-02

Recopie la ville ci-contre

Cherche le parcours le plus long
possible en passant un Minimum
de fois sur chague plague.

Ecris ton parcours sur une feuille.

orientation
de départ
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BeeBot

Recopie la ville ci-contre :

Cherche le parcours le plus long
possible en passant un Minimum
de fois sur chague plague.

Ecris ton parcours sur une feuille.
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5éme._géme 21-0-04

Recopie la ville ci-contre

Cherche le parcours le plus long
possible en passant un Minimum
de fois sur chague plague.

Ecris ton parcours sur une feuille.

orientation
de départ
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5éme_géme 22-0-01

S DEF

BeeBot

Quel est le parcours le plus court
pour aller de la maison A a la
maison B, sans passer par les
cases X ¢

Note le parcours avec des
fleches.
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Quel est le parcours le plus court
pour aller de la maison A a la
maison B, sans passer par les
cases X ¢
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Note le parcours avec des
fleches.

orientation
de départ
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5éme_géme 22-b-01

S DEF

BeeBot

Quel est le parcours le plus court
pour aller de la maison A a la
maison B, sans passer par les
cases X ¢ Attention qux = |

Note le parcours avec des
fleches.
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Réalise le parcours ci-dessous.
Ou arrive-t-on ¢
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Réalise le parcours ci-dessous.
Ou arrive-t-on ¢

D 0000000
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S DEF

BeeBot

Réalise le parcours ci-dessous.
Ou arrive-t-on ¢
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5éme._géme 23-0-04

Réalise le parcours ci-dessous.
Ou arrive-t-on ¢

A Q0000020 0020200

orientation
de départ




