SDANS MON JARDN.

‘ateler de programmation

Conditions d'utilisation

Ce document a &t¢ crée par Vanessa CoHTe et Caroine Ann Gagnon,
enseignantes au préscolare au CSSMB. || est interdit de modiFier, de
vendre ou denlever notre signature présente dons le document. Si
VOUS désirez partager ce document, référez vos coleégues surnotre
page Facebook « Caravan », PIuTOT aue de partager le document PDF
drectement.

NhTTPS://Www.£acePOOK.com/groups/Caravanduprescolare

* 5l VOUs congstatez aes erreurs dans le document, velilez nous en faire part e plus
rapidenment possiole afin que NOUS puisSioNs fdire Ies CorrecTions NECESSares.
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https://www.facebook.com/groups/CaraVanduprescolaire
https://www.facebook.com/groups/CaraVanduprescolaire
https://www.teacherspayteachers.com/Store/Digitalartsi
http://www.kimberlygeswein.com/
https://fr.freepik.com/vecteurs-libre/fond-hiver-aquarelle-verre-congele_10627434.htm#page=3&query=winter%20watercolor&position=20&from_view=search&track=sph
https://fr.freepik.com/vecteurs-libre/ensemble-papeterie-mariage-aquarelle-abstraite_16223759.htm#query=carte%20style%20aquarelle%20verte&position=34&from_view=search&track=ais

consighes:

. Léléve prend une carte « besTiole ».

2. L'éeve place Blue-Bot sur limage dujordn sur ke Tapis de
jeu. L'mage jordn est la case déparT.

3. Léve programme Blue-BoT pour rejondre limage de la
besTtiole représentée sur la carte.
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* La disposition des images sur le tapis de jeu peut varier du modéle. @ W”Ym .| 1
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