Expérience : le parcours d’adresse

C’est un jeu qui permet de tester son habileté. Il faut promener une boucle de métal le long d’un fil sans le toucher. Si par maladresse, le joueur touche le fil avec la boucle, une lampe s’allume ou un buzzer sonne pour indiquer au joueur qu’il a perdu.

Reproduis le principe de ce jeu et réalise un schéma légendé sur ton cahier.
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Compétence 1.3 « J’utilise les langages scientifiques » 

	
	débutant
	apprenti
	confirmé

	Réaliser
	Je complète ou recopie un document scientifique fourni (schéma) 
	Je réalise un document scientifique avec de l’aide 
	Je réalise un document scientifique de manière autonome


