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Le pingouin sur la banquise CM2

Semaine des maths 2017 jour 2

Prénom : Date :

REGLE DU JEU

L'objectif de chacun des vingt défis est de programmer
le parcours du pingouin & |'aide d'un ensemble de quaire
instructions de base, en fenant compte de son orientation :

.

AVANCER

G‘E’PIGCQ ‘9 pingOUY‘IT C\"UHE‘ case en mar‘che avant,

RECULER

C:‘E\pfuce le pingouin d’une case en marche arriére,

PIVOTER A GAUCHE

pivote le pingouin d’un quart de tour sur sa guuche,

PIVOTER A DROITE

pivote le pingouin d’un quart de tour sur sa droite.

Le programme ne peut comporter qu'au plus vingt
instructions.

e defi est remporié si, au terme de son déplacement, le
Le defi est remporté si, au & d depl t |
pingouin a ramassé |'ensemble des poissons.

Attention : le pingouin ne doit pas fomber & 'eau ni
sortir de la grille !

PROPOSITION DE CODAGE DES INSTRUCTIONS

PIVOTER  PIVOTER
AVANCER  RECULER 4 GAUCHE A DROITE

A Vo9 p

1 2 3 4 5 6 7 8

: N
D
| L
:

G &

MON PROGRAMME :

2 3 4 5 6 7 8

b

w

0

.
N B
B¢ B
aE B
HEE EER

- |

MON PROGRAMME :

lw)

m

-

@




