
Coder des nœuds de quadrillage 
 

Chaque drapeau est  p lacé à  un cro isement  des  l ignes.  

Cela  s ’appel le  un nœud du quadr i l lage.  

 

Écr is  les  codes  qui  correspondent  aux  drapeaux.  

 

Exemple :   (D  ;  1)  
 

 

 

 

 

  

 



Décoder des cases dans un quadrillage  
 

Color ie  de la  bonne couleur  la  case où chaque bateau se  trouve.  

 
 

Exemple :  (A  ;  6)  

On a  co lor ié  la  case du bateau b leu.  
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Coder pour programmer un déplacement 
 

1 .  Trace le  déplacement  du personnage pour  découvr i r  sa  dest inat ion.  

 

Rappel  :  
 

 
Le  personnage avance tout  dro i t  d ’une case,  sans  changer  de d irect ion 

 
Le  personnage p ivote (se  tourne)  sur  sa  droite ,  sans  se  déplacer  

 
Le  personnage p ivote (se  tourne)  sur  sa  gauche,  sans  se  déplacer  

 

 

 

       

 
 

   
 

 

       

       

       

 
 

   
 

 

       

 

 

  



2.  Trace le  chemin du personnage et  dess ine une cro ix  sur  le  nœud d’arr ivée.  

 

Coup de pouce :  

Pense à  a l ler  chercher  un personnage pour  t ’a ider .  

Tu peux lu i  fa i re  lever  le  bras  droit  pour  mieux te  repérer .  

  

 

 

      
 

 

  
 

   
 

 

      
 

 

      
 

 

      
 

 

      
 

 

      
 

 

      
 

 

 

  



3.  Code le  déplacement  du personnage qui  vaut  arr iver  à  la  l icorne.  

 

Tu peux ut i l i ser  t ro is  types  de f lèches  :  

    

 

Coup de pouce :  

Pense à  a l ler  chercher  un personnage pour  t ’a ider .  

Tu peux lu i  fa i re  lever  le  bras  droit  pour  mieux te  repérer .  

 

 

 
     

       

       

   
 

   

       

       

   
 

   

 

 

  



4.  Code le  déplacement  du personnage vers  le  t résor .  

 

Tu peux ut i l i ser  t ro is  types  de f lèches  :  

    

 

Coup de pouce :  

Pense à  a l ler  chercher  un personnage pour  t ’a ider .  

Tu peux lu i  fa i re  lever  le  bras  droit  pour  mieux te  repérer .  

 

       

       

       

       

  
 

    

       

       

 

 

  



Se repérer sur une carte ou un plan 
 

Tia  v ient  v is i ter  Par is .   

Observe le  p lan de Par is  puis  réponds aux  quest ions.  

 

1 .  Tia  arr ive  en gare d’Auster l i tz .  

En quel le  case du p lan de trouve-t-e l le  ?  

 

2 .  El le  va  v is i ter  le  musée dans  lequel  se  trouve la  Joconde,  en (C  ;  3) .  

Comment s ’appel le  ce  musée ?   

 

3 .  El le  monte ensuite  jusqu’au sommet de la  Tour  E i f fe l .  

Sur  quel le  case est-e l le  sur  le  p lan ?   

 

4 .  El le  va  au parc  Montsour is .  

Ce parc  est - i l  à  l ’est  ou à  l ’ouest  de la  Porte  de Versa i l les  ?   

 

 

5 .  Après  le  déjeuner,  T ia  v is i te  un monument s i tué en (B ;  3) .  

Comment s ’appel le  ce  monument  ?  

 

6 .  En so irée,  T ia  ass iste  à  un match de footbal l  au stade de France.  

Ce stade est - i l  s i tué au nord ou au sud de Par is  ?  

 


