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Réunis par 2 les cartes de valeurs équivalentes. 

Quelles sont les lettres des 2 cartes qui ne vont pas ensemble ?

Sur ce damier, combien y a-t-il de 
rectangles dont la largeur mesure 3 
cases et la longueur mesure 4 cases ?
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Louis a écrit plusieurs programmes pour déplacer sa 
voiture jusqu’à la case « ARRIVÉE».
Parmi les programmes qui fonctionnent, il veut conserver 
celui qui nécessite le moins d’ordres. 
De quel programme s’agit-il ?

Voiture à découper 
pour manipulation



Entourez la réponse pour chaque problèmeEntourez la réponse pour chaque problème

Cette fiche réponse est à distribuer à chacun des groupes pour la phase de mise en commun 
durant les 10 dernières minutes. (Voir règlement général)

Problème 1 :

A) E et N B) F et M C) D et P D) B et K E) C et L

Problème 2 :

A) 1 B) 4 C) 6 D) 9 E) 12

Problème 3 :

A) 
programme 1 

B) 
programme 2 

C) 
programme 3 

D) 
programme 4

E) Autre 
réponse
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Problème 1 :

A) E et N B) F et M C) D et P D) B et K E) C et L

Problème 2 :

A) 1 B) 4 C) 6 D) 9 E) 12

Problème 3 :

A) 
programme 1 

B) 
programme 2 

C) 
programme 3 

D) 
programme 4

E) Autre 
réponse
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Problème 1 : Résoudre des problèmes en utilisant des fractions, des 
nombres entiers ou décimaux et le calcul.

A) E et N B) F et M C) D et P D) B et K E) C et L

Problème 2 : Comparer des surfaces selon leur aire, par estimation 
visuelle ou par superposition ou découpage et recollement.

A) 1 B) 4 C) 6 D) 9 E) 12

Problème 3 :  Programmer les déplacements d’un robot ou ceux d’un 
personnage sur un écran en utilisant un logiciel de programmation. 

A) 
programme 1 

B) 
programme 2 

C) 
programme 3 

D) 
programme 4

E) Autre 
réponse
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