Fiche d’activité n°1 de la séquence n°11 Durée : Oh15

A R
i \
S,.’ V \Technolog € Intitulé : lancement de séquence — Programmer un robot pour
jouer au foot

Thématique abordée : T21-La programmation des OST

CYCLE 4

©IOI©

Situation déclenchante de l'activité

On vous propose de participer a un concours
de robotique ou des robots jouent au foot.

Vous allez
participer a un
concours robotique.

LES ROBOTS EN ACTION

Génial ! Des
robots qui jouent
au foot.

A nous de programmer
notre robot pour gagner
le match !

Mes observations

Mon probléme a résoudre

Mes idées pour le résoudre

Les idées retenues pour résoudre le probleme

> Je développe mes compétences CPS : Développer des liens sociaux

. L ] n3 — Je travaille avec les Ol ve — J'encourage chacun a
L] vi— Je participe aux Ll w2z — Jse partage mes idées avec les
i , . autres pour construire une réponse participer et je contribue a faire
échanges du groupe autres lorsque I'on recherche des solutions
commune avancer le groupe
NOM : Groupe : Classe :
Date :

Prénom : Réle dans le groupe :




Fiche de correction n°1 de la séquence n°11
Intitulé : lancement de séquence — Programmer un robot pour

§) \[\Technolog‘,e
jouer au foot

Thématique abordée : T21-La programmation des OST

Durée : 0h15

CYCLE 4

©IOI©

Situation déclenchante de l'activité

On vous propose de participer a un concours
de robotique ou des robots jouent au foot.

Vous allez
participer a un
concours robotique.

Génial ! Des
robots qui jouent
au foot.

LES ROBOTS EN ACTION

A nous de programmer
notre robot pour gagner
le match !

Mes observations

J'observe que des étudiants programment des robots et participent a un match de foot

Mon probléme a résoudre

Comment programmer un robot pour qu’il joue au foot ?

Mes idées pour le résoudre

Utiliser une carte programmable / des logiciels de programmations / des robots ...

Les idées retenues pour résoudre le probleme

Nous avons besoin d’utiliser un logiciel comme MakeCode pour programmer une carte programmable

Micro:Bit.

> Je développe mes compétences CPS : Développer des liens sociaux

Ll vi—Je participe aux Ul nz—Je partage mes idées avec les

échanges du groupe autres lorsque I'on recherche des solutions

] n3 — Je travaille avec les Ol ve — J'encourage chacun a

autres pour construire une réponse participer et je contribue a faire

avancer le groupe

commune

NOM : Groupe :

Prénom : Réle dans le groupe :

Classe :
Date :


https://makecode.microbit.org/

Fiche d’activité n°2 de la séquence n°11 Durée : 1h CYCLE 4

\-\ \
S’ ) TEChﬂO'Og le Intitulé : Identifier les blocs et les événements dans un
SIS e (5@ @

Thématique abordée: T21-La programmation des OST.

Compétences et connaissances travaillées dans I'activité

Théme abordé : Création, conception, réalisation, innovations : des objets a concevoir et a réaliser
Attendu de fin de cycle : CCRI3-Concevoir, écrire, tester et mettre au point un programme
Thématique : T21-La programmation des OST

Compétence Connaissance

CCRI31 - Analyser un programme simple fourni et tester s’il répond SFC3j-programmation graphique par blocs.
au besoin ou au probléme posé. (SFC31-SFC32-SFC33)
CCRI32 - Modifier un programme fourni pour répondre au besoin ou SFC3g-événement.
a un probléme posé. (SFC31-SFC32-SFC33)

N1 — Je sais distinguer un algorithme d'un programme,

Critéres N2 — et je sais dire a quoi sert un algorithme et un programme,

d’apprentissages N3 — et je sais définir les différents types de blocs qui existent dans un programme,

N4 — et je sais programmer un systeme en utilisant le déclenchement d’une action par un événement.

Situation déclenchante de I'activité

Pour piloter le robot, il faut d’abord
arriver a communiquer avec lui a distance.

LA COMMUNICATION A DISTANCE

LE ROBOT SUR LE TERRAIN

On envoie
les instructions
au robot
a distance.

(D)

micro:bit

COMMUNICATION
SANS FIL

4

(|

1 P~ Le robot recoit

1 -~ - 9

\ 0 les instructions *

P e e —

Mes observations

Mon probléme a résoudre

Mes idées pour le résoudre



https://ent2d.ac-bordeaux.fr/disciplines/sti-college/wp-content/uploads/sites/63/2024/06/SFC3j-Programmation-graphique-par-blocs-1.docx.pdf
https://ent2d.ac-bordeaux.fr/disciplines/sti-college/wp-content/uploads/sites/63/2024/06/SFC3g-Algorithmique-et-programmation-_-evenement-1.docx.pdf

Activités (niveaux 1 et 2) :

Pour commander un robot, il faut d’abord comprendre la différence entre ce qu’on
veut faire et la maniére dont on I'écrit pour la machine. Un robot ne comprend pas le
langage naturel : il faut transformer I'algorithme (suite d’instructions en langage
naturel...) en programme.

N1.1 - Cocher la bonne réponse :
Chaque fonction d’un objet connecté peut étre assimilée a ...

e ... un probleme a résoudre par un algorithme.
® ... uneregle de sécurité a comprendre.
® ...un moyen de communication entre deux objets connectés.

N1.2 - Entourer la bonne réponse parmi les exemples suivants, lequel est un algorithme
en langage naturel ?

28 radio dString) {
au démarrage Au démarrage »
radio définir groupe ° ) Eﬁ::lrg:c:ezgrouPe radio =
- Montrer I'icéne cadrillage / e
sur I'écran :

N2.1 - Cocher les bonnes réponses : Un algorithme ...

e ... estreprésenté en langage graphique ou en ligne de code.
e ... estreprésenté en langage naturel.
e ... une suite d’instructions a appliquer dans un ordre déterminé.

N2.2 - A l'aide de la ressource “Evénement”, relier les différents types d'événements a

leurs déclencheurs.

Type Déclencheur Exemple concret
d’événement

Logique O O Action physique (appui, Appuyer sur un bouton
mouvement) pour lancer un moteur
Physique O O Temps écoulé Répéter une action

toutes les 5 secondes

Temporel O O Condition remplie dans le Obstacle détecté —
programme tourner a gauche

N2.3 - Cocher les bonnes réponses : Un événement ...

Ressources
Programmation
graphique par blocs

ompartement des objets
o

i i 4101 003 e 20 e —

https://edurl.fr/2ZDm7p
fa

NOM : Groupe : Classe :
Prénom : Réle dans le groupe : Date :

2/5



https://podeduc.apps.education.fr/video/113013-sfc3j-la-programmation-graphique-par-blocs/
https://edurl.fr/zZDm7pfQ
https://edurl.fr/zZDm7pfQ
https://podeduc.apps.education.fr/video/113016-sfc3g-algorithmique-et-programmation-evenement/
https://edurl.fr/twOjk5Lb
https://edurl.fr/twOjk5Lb

e ... estce quidéclenche une action dans un programme
® ... ne peut pas étre associé au déclenchement d’une action.
e ... peut étre physique, temporel ou logique.

Activités (niveaux 3 et 4)

Maintenant que tu sais distinguer algorithme, programme et événement, tu vas lire Ressources
un vrai programme MakeCode du robot et repérer les blocs d’action, blocs de
condition et blocs de répétition. Puis tu modifieras un déclenchement simple. BE Microsoft | @micro:bit
makecode.microbit.org
N3.1 - Associer les différents types de blocs a leur représentation graphique :
Pour cela, reproduire les programmes ci-dessous dans MakeCode a 'aide de la ressource
et tester les sur le robot Maqueen a l'aide de la carte Micro:bit.
Types de blocs Représentation graphique
Programme 1
lorsque le bouton A v est pressé :- -R-eEITe-rc-h-er-..- s se- -O,- -:
23% Base E
...d’action e 3 O Entrée :
¢» Musique E
© LoD
M Maqueen H
= R
Programme 2 il Radio i
lorsque le bouton B w est pressé e Boucles E
Moteur Tout w direction Rotation dans le sens horaire ¥ vitesse ) :
. de pauze (ns) (0N >4 Logique '
oy ° ° '
Cond |t|0n Moteur Tout w direction Rotation dans le sens inverse des aiguilles d'une montre w vitesse e E Variables :
pause (ms) (ELRY E Maths :
e © Extensions E
Programme 3
toujours
si Lire la distance du capteur 3 ultrasons (en cm) < e alors Ressource our réallser
. de boucle ° ° Moteur Tout v direction Rotation dans le sens horaire » vitesse o |eS Qrogrammes
Moteur Tout w» direction Rotation dans le sens horaire » vitesse
O]
° Programme 4
NOM : Groupe : Classe :

Prénom : Réle dans le groupe : Date : 3/5



https://makecode.microbit.org/
http://makecode.microbit.org
https://docs.google.com/document/d/1v6bOF0bYx0I8mnyuVos5Oj0hKufRqsxLI4glPv0748w/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1v6bOF0bYx0I8mnyuVos5Oj0hKufRqsxLI4glPv0748w/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1v6bOF0bYx0I8mnyuVos5Oj0hKufRqsxLI4glPv0748w/edit?usp=sharing

lorsque secouer ¥

répéter ° fois

faire
LEDlight LEDGauche w allumer v

LEDlight LEDDroite w allumer ¥

pause (ms) (RIS

LEDlight LEDGauche * turn éteindre w

LEDlight LEDDroite * turn éteindre v

pause (ms) (LI

N3.2 - Compléter le tableau en associant les différents types de blocs précédents a
chaque définition :

Type de blocs Définition

Blocs qui définissent les actions que l'objet ou le

Blocs d’action \ s
systeme doit réaliser.

Blocs qui définissent les conditions qui doivent étre

Blocs de condition . . . , ,
remplies pour que les actions soient exécutées

Blocs de boucle Blocs qui définissent la répétition d’'une série d’actions

N4 - Modifier le programme ci-dessous pour que le robot Maqueen se mette en route
guand I'événement physique : bouton A est pressé.

Puis modifiez I'événement logique pour que le robot ne s’arréte qua 15 cm de

I'obstacle.

toujours

Lire la distance du capteur & ultrasons (en cm) <w e

Moteur Tout * direction Rotation dans le sens horaire + vitesse o

sinon

Moteur Tout » direction Rotation dans le sens horaire v vitesse QD]

®

Ma synthése

Que permet un programme par blocs ?

NOM : Groupe : Classe :
Prénom : Réle dans le groupe : Date :



https://podeduc.apps.education.fr/video/113016-sfc3g-algorithmique-et-programmation-evenement/
https://edurl.fr/twOjk5Lb
https://edurl.fr/twOjk5Lb

Fiches de connaissances (5’)

SFC3j-Programmation graphique par blocs
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SFC3g-Algorithmique et programmation : événement.
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Quiz auto-correctifs (5’)

OST1b-La fonction technique,

le principe technique

[m] 73 [m]

[=]

> Je développe mes compétences CPS : Résoudre des problémes de fagon créative

O] vz — Je propose une premiére

idée pour résoudre un probléme de

O w2z — se propose une solution avec

'aide des ressources disponibles

L] n3 — Je teste et améliore une

solution afin qu'elle fonctionne

L] va — Je compare plusieurs

solutions et choisis la plus efficace

programmation correctement pour répondre au probléme
NOM : Groupe : Classe :
Prénom : Réle dans le groupe : Date : 5/5



https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/n2jQAN3EkkAQXo4
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/o5G5Dpmyy9qYrQF

A\ Fiche de correction n°2 de la séquence n°11 Durée : 1h
CYCLE 4
S’ ‘I \TEChﬂO'Og‘,E‘ Intitulé : Identifier les blocs et les événements dans un @ @ @

programme
Thématique abordée: T21-La programmation des OST

Compétences et connaissances travaillées dans I'activité

Théme abordé : Création, conception, réalisation, innovations : des objets a concevoir et a réaliser
Attendu de fin de cycle : CCRI3-Concevoir, écrire, tester et mettre au point un programme
Thématique : T21-La programmation des OST

Compétence Connaissance

CCRI31 - Analyser un programme simple fourni et tester s’il répond SFC3j-programmation graphique par blocs.
au besoin ou au probléme posé. (SFC31-SFC32-SFC33)
CCRI32 - Modifier un programme fourni pour répondre au besoin ou SFC3g-événement.
a un probléme posé. (SFC31-SFC32-SFC33)

N1 — Je sais distinguer un algorithme d'un programme,

Critéres N2 — et je sais dire a quoi sert un algorithme et un programme,

d’apprentissages N3 — et je sais définir les différents types de blocs qui existent dans un programme,

N4 — et je sais programmer un systeme en utilisant le déclenchement d’une action par un événement.

Situation déclenchante de I'activité

Pour piloter le robot, il faut d’'abord
arriver a communiquer avec lui a distance.

LA COMMUNICATION A DISTANCE

LE ROBOT SUR LE TERRAIN

On envoie
les instructions
au robot
a distance.

(a0

micro:bit

P~ Le robot recoit :'
les instructions * i COMMUNICATION
| SANS FIL

Mes observations

Je constate que le personnage communique avec un robot en utilisant un programme.

Mon probléme a résoudre

Comment communiquer avec un robot ?

Mes idées pour le résoudre



https://ent2d.ac-bordeaux.fr/disciplines/sti-college/wp-content/uploads/sites/63/2024/06/SFC3j-Programmation-graphique-par-blocs-1.docx.pdf
https://ent2d.ac-bordeaux.fr/disciplines/sti-college/wp-content/uploads/sites/63/2024/06/SFC3g-Algorithmique-et-programmation-_-evenement-1.docx.pdf

Pour cela, nous allons utiliser un logiciel de programmation avec un programme par blocs.

Activités (niveaux 1 et 2) :

Pour commander un robot, il faut d’abord comprendre la différence entre ce qu’on Ressources

veut faire et la maniére dont on I'écrit pour la machine. Un robot ne comprend pas le | Programmation
langage naturel : il faut transformer I'algorithme (suite d’instructions en langage graphique par bIs
naturel...) en programme.

N1.1 - Cocher la bonne réponse :
Chaque fonction d’un objet connecté peut étre assimilée a ...

\ < . f
e ... un probleme a résoudre par un algorithme. 1
® ... une regle de sécurité a comprendre.
® ... un moyen de communication entre deux objets connectés.

N1.2 - Entourer la bonne réponse parmi les exemples suivants, lequel est un algorithme

? — —
en langage naturel - - -~
— S ] rad\DAnnRt(nndS?rlrgUnnrhrjn (Feceiveastring) 1
SR Au démarrage ~ \ . N ‘E:i_;:::‘“”:"g[_ o
o ; - Définir le groupe radio \ R
radio définir groupe ° : numéro 2 I )_1 C:t
s A L L - Montrer l'icdne cadrillage ,‘
= 1., sur I'ecran = i
S — - - -
N2.1 - Cocher les bonnes réponses : Un algorithme ...
e ... estreprésenté en langage graphique ou en ligne de code.
e ... estreprésenté en langage naturel.
e ... une suite d’instructions a appliquer dans un ordre déterminé.

N2.2 - A l'aide de la ressource “Evénement”, relier les différents types d'événements a

leurs déclencheurs.

Type Déclencheur Exemple concret Evénement
d’événement
Logique O O Action physique (appui, Appuyer sur un bouton pour lancer
mouvement) un moteur
https://edurl.fr/twOjk5L
Physique O O Temps écoulé Répéter une action toutes les 5 b
secondes =
Temporel O O Condition remplie dans le Obstacle détecté — tourner a gauche
programme
NOM : Groupe : Classe :

Prénom : Réle dans le groupe : Date : 2/5



https://podeduc.apps.education.fr/video/113013-sfc3j-la-programmation-graphique-par-blocs/
https://edurl.fr/zZDm7pfQ
https://edurl.fr/zZDm7pfQ
https://podeduc.apps.education.fr/video/113016-sfc3g-algorithmique-et-programmation-evenement/
https://edurl.fr/twOjk5Lb
https://edurl.fr/twOjk5Lb

N2.3 - Cocher les bonnes réponses : Un événement ...

e ... estce quidéclenche une action dans un programme
® ... ne peut pas étre associé au déclenchement d’une action.
e ... peut étre physique, temporel ou logique.

Activités (niveaux 3 et 4)

Maintenant que tu sais distinguer algorithme, programme et événement, tu vas lire
un vrai programme MakeCode du robot et repérer les blocs d’action, blocs de
condition et blocs de répétition. Puis tu modifieras un déclenchement simple.

N3.1 - Associer les différents types de blocs a leur représentation graphique :
Pour cela, reproduire les programmes ci-dessous dans MakeCode a 'aide de la ressource
et tester les sur le robot Maqueen a l'aide de la carte Micro:bit.

Ressources

B Microsoft | &micro:bit

Types de blocs Représentation graphique
Programme 1
lorsque le bouton A v est press: I- -R-eaﬁe-rc-h;r-“ R R R L L) -O,- -:
1
822 Base !
. 1
...daction e ° © Entrée :
1
¢» Musique :
1
1
© LED !
1
M Maqueen .
= R :
1
Programme 2 il Radio :
< 1
P & Boucles \
Moteur Tout w direction Rotation dans le sens horaire v vitesse 1
. 1
. de . ° pause (ns) (NS 22 Logique !
oy . '
Cond |t|0n Moteur Tout w direction Rotation dans le sens inverse des aiguilles d'une montre w vitesse e E Variables :
1
pause (ms) (EERY 1
B Maths
Arrét du moteur Tout w E
© Extensions '
|
Programme 3
toujours
si < Lire 1a distance du capteur A ultrasons (en cm) < v e > alors
Ressource pour réaliser
de boucle ° ° Moteur Tout * direction Rotation dans le sens horaire ® vitesse o |eS rosrammes
. prog
sinon Programme 1
Moteur Tout » direction Rotation dans le sens horaire v vitesse
C]
° Programme 4
NOM : Groupe : Classe :

Prénom : Réle dans le groupe : Date :

3/5



https://makecode.microbit.org/
http://makecode.microbit.org
https://docs.google.com/document/d/1v6bOF0bYx0I8mnyuVos5Oj0hKufRqsxLI4glPv0748w/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1v6bOF0bYx0I8mnyuVos5Oj0hKufRqsxLI4glPv0748w/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1v6bOF0bYx0I8mnyuVos5Oj0hKufRqsxLI4glPv0748w/edit?usp=sharing

lorsque secouer ¥

répéter ° fois

faire

LEDlight LEDGauche w allumer v

LEDlight LEDDroite w allumer ¥

pause (ms) (RIS

LEDlight LEDGauche * turn éteindre w

LEDlight LEDDroite * turn éteindre v

pause (ms) (LI

N3.2 - Compléter le tableau
chaque définition :

en associant les différents types de blocs précédents a

Type de blocs Définition

Blocs qui définissent les actions que l'objet ou le

Blocs d’action R o
systeme doit réaliser.

Blocs qui définissent les conditions qui doivent étre

Blocs de condition . . . , ,
remplies pour que les actions soient exécutées

Blocs de boucle Blocs qui définissent la répétition d’'une série d’actions

N4 - Modifier le programme ci-dessous pour que le robot Maqueen se mette en route
quand I'événement physique : bouton A est pressé.

Puis modifiez I'événement logique pour que le robot ne s’arréte qu’a 15 cm de

I'obstacle.

toujours

Lire la distance du capteur & ultrasons (en cm) < w @

Moteur Tout * direction Rotation dans le sens horaire ¥ vitesse o

sinon

Moteur Tout v direction Rotation dans le sens horaire v vitesse [l

®

Evénement

b

Ma synthése

Que permet un programme par blocs ?

NOM :
Prénom :

Classe :
Date :

Groupe :
Réle dans le groupe :
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https://podeduc.apps.education.fr/video/113016-sfc3g-algorithmique-et-programmation-evenement/
https://edurl.fr/twOjk5Lb
https://edurl.fr/twOjk5Lb

Un programme par blocs permet d’écrire les actions du robot. Un événement déclenche une action. Un
algorithme explique la logique ; un programme la traduit pour la machine.

Fiches de connaissances (5’)

SFC3j-Programmation graphique par blocs

SFC3g-Algorithmique et programmation : événement.
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Quiz auto-correctifs (5’)

i i won

OST1b-La fonction technique, le principe technique

OST1c- La famille et la lignée d’OST
[=] y7:¥d[m]

=]

> Je développe mes compétences CPS : Résoudre des problémes de facon créative
N1 — Je propose une premiére . N3 — Je teste et améliore une N4 — Je compare plusieurs
O J jé Ol J i O J lusi
Ll vz — Jge propose une solution avec
idée pour résoudre un probléme de . . . solution afin qu'elle fonctionne solutions et choisis la plus efficace
. 'aide des ressources disponibles 3 .

programmation correctement pour répondre au probleme

NOM :

Prénom :

Groupe :

Classe :
Réle dans le groupe : Date :
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https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/n2jQAN3EkkAQXo4
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/o5G5Dpmyy9qYrQF

S\' \‘ Technolog‘,e Fiche d’activité n°3 de la séquence n°11 Durée : 1h CYCLE 4
Intitulé : Alléger un programme en utilisant la modularité. @ @ @

Thématique abordée: T21-La programmation des OST

Compétences et connaissances travaillées dans I'activité

Théeme abordé : Création, conception, réalisation, innovations : des objets a concevoir et a réaliser
Attendu de fin de cycle : CCRI3-Concevoir, écrire, tester et mettre au point un programme
Thématique : T21-La programmation des OST

Compétence Connaissance

CCRI31 - Analyser un programme simple fourni et tester s’il répond CCRI3e-la modularité : sous-programme, fonction.
au besoin ou au probléme posé. (SFC31-SFC32-SFC33)

CCRI32 - Modifier un programme fourni pour répondre au besoin ou
a un probléme posé. (SFC31-SFC32-SFC33)

N1 — Je sais décrire simplement le fonctionnement observé du robot.

Critéres N2 — et je sais repérer une fonction ou un sous-programme.

d’apprentissages | N3 — et je sais expliquer pourquoi la modularité allége un programme.

N4 — et je sais créer ou compléter une fonction simple.

Situation déclenchante de l'activité

Maintenant que I'on communique a distance avec le robot,
il faut s’occuper de piloter ses déplacements dans les directions
avant, arriére, a gauche, a droite pour aller vers le ballon.

A nous de programmer
notre robot pour gagner

LES ROBOTS EN ACTION

LES DEPLACEMENTS DU ROBOT

=

( AVANT ' ARRIERE ( A GAUCHE \ ( A DROITE I occcrr BB

Le robot avance Le robot recule, Le robot se déplace Le robot se déplace
vers le ballon. il s"éloigne du ballon. vers la gauche. vers la droite. Aller vers le ballon

4+

Mes observations

Mon probléme a résoudre

Mes idées pour le résoudre
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Activités (niveaux 1 et 2) :

La télécommande permet au robot d’avancer, reculer, tourner a gauche, tourner a Ressources
droite et s’arréter. Le programme devient vite long, car certaines actions reviennent
souvent.

N1.1 - Cocher la bonne réponse :

L'observation d’un systéme automatisé en fonctionnement permet de ...

e ... définir toutes les actions réalisées et rédiger son algorithme. https.//edurl.fr/oa1Q3kt
e ... connaitre les régles de sécurité du collége. g
e ... connaitre son moyen de communication.
N1.2 - Décrire le fonctionnement du robot Maqueen sous la forme d’un algorithme en E E
suivant I'exemple ci-dessous :
Lorsque je laisse la télécommande écran vers le haut, le robot s’arréte. d u
Lorsque j'incline la télécommande en avant, le robot avance tout droit. E
Lorsque ...
Lorsque ...
Lorsque ...

N2.1 - Relier et compléter les bulles a partir des fonctions suivantes : Un algorithme ...

1. Ce bloc permet de communiquer avec une ou plusieurs cartes.
2. Ce bloc permet de définir le numéro de I'équipe.
3. Ce bloc permet d’activer les DELs sur le robot.
4. Ce bloc permet de modifier la couleur des DELs du robot.
(Mettre le bon numéro dans les bulles ci-dessous et les relier aux blocs)

au démarrage
définir strip * & MNeoPixel sur broche P15 » avec o DELs en (format RGB) w

radio définir groupe o

régler couleur sur strip * sur bleu »

OO0O0O

N2.2 - Cocher la bonne réponse :

Pour alléger au mieux un programme lors de sa création, on doit ...

e ... définir les blocs d’action.

NOM : Groupe : Classe :
Prénom : Réle dans le groupe : Date : 2/5
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e ... faire appel a des sous-programmes ou a des fonctions.
e ... connaitre son moyen de communication.

Activités (niveaux 3 et 4)

Quand une méme série d’actions revient plusieurs fois dans un programme, on peut éviter de la réécrire.
C’est utile pour gagner du temps, limiter les erreurs et mieux organiser le code. Tu vas maintenant repérer

une fonction déja présente dans un programme, puis créer une petite fonction qui regroupe plusieurs actions
utiles au match.

N3.1 - Entourer le bloc permettant d’activer les moteurs M1 et M2 en simultanée pour avancer :

oo ®

Moteur ML w dir horaire v vitesse ({5

fonction [aptd @

Mateur ALl v dir antihoraire v vitesse ()

forcin ®

Moteur All v dir horaire v vﬂesse

oo ®

Moteur M2 » dir antihoraire v vitesse

N3.2 - Compléter les cases vides avec le nom de la fonction :

fonction _ @ fonction _ @ fonction _ @

Moteur All v dir antihoraire = vitesse

Moteur All » dir horaire v vitesse Moteur All v dir horaire » vitesse o

LEDGauche »+ la led allumer ¥ LEDGauche » 1la led éteindre = LEDDroite *+ la led allumer w

LEDDroite + la led allumer « LEDDroite v la led éteindre w

LEDGauche »+ 1la led allumer w

N4 - Réaliser la sous fonction permettant de réaliser la fonction BOOST-ROBOT, qui consiste en une
accélération d’une durée de 1500 ms puis d’un arrét :

NOM : Groupe : Classe :
Prénom : Réle dans le groupe : Date : 3/5




R {asT.L W boost-robot @

Moteur M1 » dir horaire » vitesse o

LEDGauche »* 1la led allumer w

e e o e e e e e . e e e o s e . e . e . e e . o . e . e e e e . e . e e e . e e e e e e e

o e . o .

-
-

Ma synthése

Que doit-on faire pour alléger au mieux un programme ?

Fiches de connaissances (5’)

NOM : Groupe : Classe :
Prénom : Réle dans le groupe : Date : 4/5




CCRI3e-la modularité : sous-programme, fonction.

Quiz auto-correctifs (5’)

CCRI3e-la modularité : sous-programme, fonction.

> Je développe mes compétences CPS : Savoir penser de facon critique

(] n2 — J'observe une solution

sans chercher a l'analyser

1 n2 — Je commence & me poser des

questions sur l'organisation du programme

Ll v3 — Je compare différentes

fagons d'organiser un programme a

'aide de criteres simples

L] va — Je justifie l'utilisation de
fonctions ou de sous-programmes
pour améliorer le programme

NOM :
Prénom :

Groupe :
Réle dans le groupe :

Classe :
Date :

5/5
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S\' \‘ Technolog‘,e Fiche de correction n°3 de la séquence n°11 Durée : 1h CYCLE 4
Intitulé : Alléger un programme en utilisant la modularité. @ @ @

Thématique abordée: T21-La programmation des OST

Compétences et connaissances travaillées dans I'activité

Théeme abordé : Création, conception, réalisation, innovations : des objets a concevoir et a réaliser
Attendu de fin de cycle : CCRI3-Concevoir, écrire, tester et mettre au point un programme
Thématique : T21-La programmation des OST

Compétence Connaissance

CCRI31 - Analyser un programme simple fourni et tester s’il répond CCRI3e-la modularité : sous-programme, fonction.
au besoin ou au probléme posé. (SFC31-SFC32-SFC33)

CCRI32 - Modifier un programme fourni pour répondre au besoin ou
a un probléme posé. (SFC31-SFC32-SFC33)

N1 — Je sais décrire simplement le fonctionnement observé du robot.

Critéres N2 — et je sais repérer une fonction ou un sous-programme.

d’apprentissages | N3 — et je sais expliquer pourquoi la modularité allége un programme.

N4 — et je sais créer ou compléter une fonction simple.

Situation déclenchante de l'activité

Maintenant que I'on communique a distance avec le robot,
il faut s’occuper de piloter ses déplacements dans les directions
avant, arriére, a gauche, a droite pour aller vers le ballon.

A nous de programmer
notre robot pour gagner

LES ROBOTS EN ACTION

LES DEPLACEMENTS DU ROBOT

=

v i - ™ X \ = \ — =y
| AVANT ARRIERE | A GAUCHE A DROITE | OBJECTIF
Le robot avance Le robot recule, Le robot se déplace Le robot se déplace
vers le ballon. il s’éloigne du ballon. vers la gauche. vers la droite. Aller vers le ballon

4+

=

Mes observations

J'observe que I'on souhaite télécommander un robot avec un téléphone portable.
Le robot recoit des données grace a son antenne Wifi.

Mon probléme a résoudre

Comment piloter le robot ?

Mes idées pour le résoudre

Pour cela, nous allons configurer le robot pour étre pilotable avec du Wifi (ou Filaire pour la carte Micro:bit).

Activités (niveaux 1 et 2) :
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La télécommande permet au robot d’avancer, reculer, tourner a gauche, tourner a
droite et s’arréter. Le programme devient vite long, car certaines actions reviennent
souvent.

N1.1 - Cocher la bonne réponse :

L'observation d’un systéme automatisé en fonctionnement permet de ...

Ressources

e ... définir toutes les actions réalisées et rédiger son algorithme. https:/edurl.fr/oa1Q3kt
e ... connaitre les regles de sécurité du collége. B
e ... connaitre son moyen de communication.
N1.2 - Décrire le fonctionnement du robot Maqueen sous la forme d’un algorithme en E E
suivant I'exemple ci-dessous :
Lorsque je laisse la télécommande écran vers le haut, le robot s’arréte. :'E
Lorsque j'incline la télécommande en avant, le robot avance tout droit.
Lorsque ... j’incline la télécommande en arriere, le robot recule tout droit.
Lorsque ... j’incline la télécommande a droite, le robot pivote a droite.
Lorsque ... j’incline la télécommande a gauche, le robot pivote a gauche.
N2.1 - Relier et compléter les bulles a partir des fonctions suivantes : Un algorithme ...
1. Ce bloc permet de communiquer avec une ou plusieurs cartes.
2. Ce bloc permet de définir le numéro de I'équipe.
3. Ce bloc permet d’activer les DELs sur le robot.
4. Ce bloc permet de modifier la couleur des DELs du robot.
(Mettre le bon numéro dans les bulles ci-dessous et les relier aux blocs)
au démarrage
définir strip * 3 NeoPixel sur broche P15 » avec ° DELs en RGB (format RGB) w < ‘ : I
radio définir groupe o
montrer LEDs @
régler couleur sur strip * sur bleu » < @
N2.2 - Cocher la bonne réponse :
Pour alléger au mieux un programme lors de sa création, on doit ...
e ... définir les blocs d’action.
e ... faire appel a des sous-programmes ou a des fonctions.
® ... connaitre son moyen de communication.
NOM : Groupe : Classe :
Prénom : Réle dans le groupe : Date : 2/5
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Activités (niveaux 3 et 4)

Quand une méme série d’actions revient plusieurs fois dans un programme, on peut éviter de la réécrire.
C’est utile pour gagner du temps, limiter les erreurs et mieux organiser le code. Tu vas maintenant repérer

une fonction déja présente dans un programme, puis créer une petite fonction qui regroupe plusieurs actions
utiles au match.

N3.1 - Entourer le bloc permettant d’activer les moteurs M1 et M2 en simultanée pour avancer :

oo ®

[T votorisation E)]

Woteur All v dir antihoraire v vitesse ()

Moteur M1 v dir horaire v \'ﬂﬂﬂe Moteur All » dir horaire v vites;e Moteur M2 dir antihoraire = vit:sn

‘ fonction ® fonction ®

N3.2 - Compléter les cases vides avec le nom de la fonction :

Avancer-robot Arrét-robot Recule-robot

Moteur All v dir horaire v vitesse

v [T © B

Moteur All v dir horaire v "itE5SE° Moteur All v dir antihoraire vitesse

LEDGauche » 1la led allumer w LEDGauche » 1a led éteindre v LEDDroite * la led allumer ¥

LEDDroite v la led allumer =

LEDDroite » la led éteindre LEDGauche * la led allumer v

N4 - Réaliser la sous fonction permettant de réaliser la fonction BOOST-ROBOT, qui consiste en une
accélération d’une durée de 1500 ms puis d’un arrét :

NOM : Groupe : Classe :
Prénom : Réle dans le groupe : Date : 3/5




R {asT.L W boost-robot @

Moteur M1 » dir horaire » vitesse o

LEDGauche »* 1la led allumer w

i o o o o e o e e o s o . e e e e o . e . e e e e e e e e e e e e . e e e e e e e e e e e

i ast: @ boost-robot @

Moteur All -+ dir horaire » vitesse @

Moteur All » dir horaire v vitesse o

L e e e e e e e e e e e e e e e

Ma syntheése

Que doit-on faire pour alléger au mieux un programme ?
Pour alléger au mieux un programme, on doit faire appel a des sous-programmes ou a des fonctions.

Fiches de connaissances (5’)

NOM : Groupe : Classe :
Prénom : Réle dans le groupe : Date :

4/5




CCRI3e-la modularité : sous-programme, fonction.

Quiz auto-correctifs (5’)

CCRI3e-la modularité : sous-programme, fonction.

> Je développe mes compétences CPS : Savoir penser de facon critique

(] n2 — J'observe une solution

sans chercher a l'analyser

1 n2 — Je commence & me poser des

questions sur l'organisation du programme

Ll v3 — Je compare différentes

fagons d'organiser un programme a

'aide de criteres simples

L] va — Je justifie l'utilisation de
fonctions ou de sous-programmes
pour améliorer le programme

NOM :
Prénom :

Groupe :
Réle dans le groupe :

Classe :
Date :

5/5
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S\, ‘-1 Technolog‘,e Fiche d’activité n°4 de la séquence n°11 Durée : 1h CYCLE 4
Intitulé : Exploiter les variables en programmation. @ @ @

Thématique abordée: T21-La programmation des OST

Compétences et connaissances travaillées dans I'activité

Théeme abordé : Création, conception, réalisation, innovations : des objets a concevoir et a réaliser
Attendu de fin de cycle : CCRI3-Concevoir, écrire, tester et mettre au point un programme

Thématique : T21-La programmation des OST

Compétence

CCRI31 - Analyser un programme simple fourni et tester s’il répond
au besoin ou au probléme posé. (SFC31-SFC32-SFC33)

CCRI32 - Modifier un programme fourni pour répondre au besoin ou
a un probleme posé. (SFC31-SFC32-SFC33)

Connaissance
SFC3a-instruction d’affectation, variable (type mot, nombre et booléen).

N1 — Je sais définir une variable dans un programme,

Critéres N2 — et je sais dire a quoi sert une variable associée a un actionneur,

d’apprentissages | N3 — et je sais repérer et indiquer la valeur d'une variable associée a un actionneur,

N4 — et je sais modifier la valeur d’'une variable d’'un programme en fonction d’un cahier des charges.

Situation déclenchante de l'activité

{ N\
Pour programmer des déplacements et des vitesses adaptés,
il faut comprendre sur quels paramétres on peut agir.
. o
DIRECTION A ﬁ CHANGEMENT
Vers l'avant, l'arriére, e LES\ PARAMETRES gt DE DIRECTION
a gauche, a droite \‘ A MODIFIER 1 Tourner progressivement
ou en diagonale. ‘\ 1 ;, ou plus rapidement
5 =~ : P - pour s'adapter.
i
r :

m VITESSE H - POSITION DU BALLON
Avancer plus vite Adapter les mouvements
ou plus lentement en fonction de 'endroit
selon la situation. oli se trouve le ballon.

e

Mes observations

Mon probléme a résoudre

Mes idées pour le résoudre
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Activités (niveaux1et2):

Dans un programme, certaines informations doivent pouvoir changer : vitesse,
message radio, état d’un bouton, valeur envoyée a un moteur. Pour cela, on utilise
une variable.

N1.1 - Cocher la bonne réponse :

Pour résoudre le probleme de déplacement du robot, les programmeurs utilisent ...

e ... des fonctions d’usage dans leurs programmes.
e ... des composants informatiques dans leurs programmes.
e ... desvariables informatiques dans leurs programmes.

N1.2 - Décrire ou sont enregistrées les variables dans le systeme :

N2 - Cocher la bonne réponse :
Quel est le lien entre une variable et un actionneur ?

e Une variable permet de définir la valeur précise pour un actionneur.
® Une variable permet de comprendre le programme.
e Une variable permet de comprendre un algorithme.

Ressources

httos.//edurl. fr/HAngKi

RC

Activités (niveaux 3 et 4)

au démarrage

définir Vitesse du moteur v 3 o

LEDlight LEDGauche * turn allumer =

LEDlight LEDDroite * turn allumer =

N3.1 - Nommer le la variable du programme ci-contre :

répéter (@ fois N3.2 - Déterminer la valeur de la variable en fin de programme :

faire
modifier vitesse du moteur ¥ de o

N3.3 - Associer les variables aux actions a réaliser sur la télécommande :

Variables ... Lorsque ...

appel arret Logo vers le haut

©)
@)

appel recule Ecran vers le haut

o
@]

appel avance Incliner a droite

©)
o

Logo vers le bas

O
O

appel gauche Incliner a gauche

o
O

appel boost A+B est presse

— ) S ) ]
®)
@]

Y e N e N e N e e N |

[
[
[
[ appel droite
[
[

~—J J S S

Tu vas maintenant repérer une variable dans un programme existant,
puis la modifier pour adapter le robot a une consigne simple du match.

NOM : Groupe : Classe :
Prénom : Réle dans le groupe : Date :

2/5
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N3.4 - Dessiner en pixel le schéma pour représenter toutes les fonctions précédentes suivant 'exemple :

montrer LEDs montrer LEDs montrer LEDs montrer LEDs montrer LEDs

(revier [ (o o I o ]

N4.1 - Assembler dans le cadre ci-dessous les blocs pour créer le programme “appel recule” :

montrer LEDs

lorsque logo vers le haut ¥

=

N4.2 - Programmer les autres variables directement sur Microsoft MakeCode Micro:bit.

Activité de programmation

Comment programmer la radio de la télécommande ?

Pour que la télécommande puisse communiquer avec le robot il lui faut envoyer un
signal radio :

I il Radio

I Au démarrage, nous allons
rasio ditinie groupe () définir le  groupe auquel radio définir groupe (§J)
— appartient a la fois le robot et la

télécommande afin d’envoyer

une chaine de caractére :

[ Remplacer par le numéro attribué par I'enseignant.

NOM : Groupe : Classe :
Prénom : Réle dans le groupe : Date : 3/5
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Créez les différentes fonctions selon 'exemple ci-dessous directement dans le programme :

fonction JELIE
- © H Il faut faire valider par I'enseignant avant de passer a la suivante. ]

envoyer la chaine m par radio

Comment programmer la radio de la télécommande ?
Pour ajouter de la couleur au robot nous allons devoir créer une variable : | = verbies

Variables

. . L, . Créer une variable...
Vous devez créer une variable nommeée « strip » :

Vous allez devoir insérer « définir strip » dans le « au démarrage » puis remplacer le O
par : « NeoPixel sur broche ... »

définir strip v 3 o

modifier strip v de o

définir strip v & NeoPixel sur broche P15 v avec ° DELs en RGB (format RGB) v

radio définir groupe o

régler couleur sur strip v sur bleu w ‘—[ Choisir la couleur en fonction de I'équipe. }

Ma synthése

Comment définir une variable ?

Fiches de connaissances (5’)

NOM : Groupe : Classe :
Prénom : Réle dans le groupe : Date : 4/5
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SFC3a-instruction d’affectation, variable (type mot, nombre et booléen).

Quiz auto-correctifs (5’)

SFC3a-instruction d’affectation, variable (type mot, nombre et booléen).

> Je développe mes compétences CPS : Faire des choix responsables

1 w1 — Je choisis une valeur

sans réellement la justifier

[0 n2 — Je choisis une valeur avec I'aide

du groupe ou du professeur

O] oz — e justifie le choix d'une

variable a I'aide d'un critére technique

Ol nva — Jse compare plusieurs

valeurs possibles et je sélectionne la
plus adaptée au besoin

NOM :
Prénom :

Groupe :
Réle dans le groupe :

Classe :
Date :

5/5
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§ \[\Technolog‘,e

Thématique abordée: T21-La programmation des OST

Fiche de correction n°4 de la séquence n°11

Intitulé : Exploiter les variables en programmation.

Durée : 1h

CYCLE 4

5 @G

Compétences et connaissances travaillées dans I'activité

Théeme abordé : Création, conception, réalisation, innovations : des objets a concevoir et a réaliser
Attendu de fin de cycle : CCRI3-Concevoir, écrire, tester et mettre au point un programme

Thématique : T21-La programmation des OST

Compétence

CCRI31 - Analyser un programme simple fourni et tester s’il répond
au besoin ou au probléme posé. (SFC31-SFC32-SFC33)

CCRI32 - Modifier un programme fourni pour répondre au besoin ou
a un probleme posé. (SFC31-SFC32-SFC33)

Connaissance
SFC3a-instruction d’affectation, variable (type mot, nombre et booléen).

N1 — Je sais définir une variable dans un programme,

Criteres

N2 — et je sais dire a quoi sert une variable associée a un actionneur,

d’apprentissages

N3 — et je sais repérer et indiquer la valeur d'une variable associée a un actionneur,

N4 — et je sais modifier la valeur d’'une variable d’'un programme en fonction d’un cahier des charges.

Situation déclenchante de l'activité

4 N
Pour programmer des déplacements et des vitesses adaptés,
il faut comprendre sur quels parameétres on peut agir.
. v
-
DIRECTION ~ ﬁ CHANGEMENT
Vers l'avant, I'arriére, LES‘ PARAMETRES DE DIRECTION
a gauche, a droite A MODIFIER Tourner progressivement
ou en diagonale. ou plus rapidement
pour s’adapter.
.
=
m VITESSE POSITION DU BALLON
Avancer plus vite Adapter les mouvements
ou plus lentement en fonction de I'endroit
selon la situation. ol se trouve le ballon.

Mes observations

J'observe que I'on souhaite comprendre et définir le réle d’une variable.

Mon probléme a résoudre

Comment définir une variable ?

Mes idées pour le résoudre

Pour cela, nous allons utiliser les variables dans notre programme pour comprendre et définir son role.
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Activités (niveaux 1 et 2) :

Dans un programme, certaines informations doivent pouvoir changer : vitesse,
message radio, état d’un bouton, valeur envoyée a un moteur. Pour cela, on utilise
une variable.

N1.1 - Cocher la bonne réponse :

Pour résoudre le probléme de déplacement du robot, les programmeurs utilisent ...

e ... des fonctions d’usage dans leurs programmes.
e ... des composants informatiques dans leurs programmes.
e ... des variables informatiques dans leurs programmes.

N1.2 - Décrire ol sont enregistrées les variables dans le systéme :
Les variables sont enregistrées dans la mémoire d’une carte informatique.

N2 - Cocher la bonne réponse :
Quel est le lien entre une variable et un actionneur ?

e Une variable permet de définir la valeur précise pour un actionneur.
e Une variable permet de comprendre le programme.
e Une variable permet de comprendre un algorithme.

Ressources

httos://edurl.fr/HAngKi

RC

Activités (niveaux 3 et 4)

Tu vas maintenant repérer une variable dans un programme existant, puis la modifier pour adapter le robot

a une consigne simple du match.

au démarrage

N3.1 - Nommer le la variable du programme ci-contre :

définir Vitesse du moteur v a o La variable du programme ci-contre se nomme “vitesse du moteur”.

LEDlight LEDGauche * turn allumer ¥

LEDlight LEDDroite * turn allumer

répéter e fois

faire

N3.3 - Associer les variables aux actions a réaliser sur la télécommande :

N3.2 - Déterminer la valeur de la variable en fin de programme :

RET R T e R Y : ] La variable aura pour valeur : vitesse du moteur = 50

NOM : Groupe : Classe :

Prénom : Réle dans le groupe : Date :

2/5



https://edurl.fr/HAnqKiRC
https://edurl.fr/HAnqKiRC
https://edurl.fr/HAnqKiRC

Variables ... Lorsque ...
Logo vers le haut

appel arret O

appel recule Ecran vers le haut

appel avance Incliner a droite

appel droite Logo vers le bas

,
J
Y Y Y Y

@)
Y
O

appel gauche Incliner a gauche

appel boost O > ( A+B est pressé

N3.4 - Dessiner en pixel le schéma pour représenter toutes les fonctions précédentes suivant I'exemple :

[ Reculer ][ Avancer ][ Droite ][ Gauche ][ Arrét

N4.1 - Assembler dans le cadre ci-dessous les blocs pour créer le programme “appel recule” :

lorsque logo vers le haut v

lorsque logo vers le haut =

28 88 s e
8 88 S

N4.2 - Programmer les autres variables directement sur Microsoft MakeCode Micro:bit.

Activité de programmation

NOM : Groupe : Classe :
Prénom : Réle dans le groupe : Date : 3/5



https://makecode.microbit.org/

Comment programmer la radio de la télécommande ?

Pour que la télécommande puisse communiquer avec le robot il lui faut envoyer un I | Redio
il I
signal radio : —

e Au démarrage, nous allons

rasto attinir growe @3) définir le  groupe auquel radio aérinir groupe ()
' appartient a la fois le robot et la
télécommande afin d’envoyer
une chaine de caractére :

[ Remplacer par le numéro attribué par I'enseignant. J

Créez les différentes fonctions selon I'exemple ci-dessous directement dans le
programme :

fonction @

4—[ Il faut faire valider par I'enseignant avant de passer a la suivante. ]

envoyer la chaine par radio

Comment programmer la radio de la télécommande ?

Pour ajouter de la couleur au robot nous allons devoir créer une variable : Variables

Variables

, . L, . Créer une variable...
Vous devez créer une variable nommée « strip » :

strip v

Vous allez devoir insérer « définir strip » dans le « au démarrage » puis remplacer le O o
. définir strip v 3
par : « NeoPixel sur broche ... »

modifier strip v de o

définir strip + 3 NeoPixel sur broche P15 v avec ° DELs RGB (format RGB) v

radio définir groupe o

régler couleur sur strip v sur bleu v ‘—[ Choisir la couleur en fonction de I'équipe. }

Ma synthése

NOM : Groupe : Classe :
Prénom : Réle dans le groupe : Date : 4/5




Comment définir une variable ?
Une variable permet de définir une valeur précise a un actionneur. Cette valeur peut évoluer au cours du temps
(exemple une distance détectée entre le robot et un obstacle).

Fiches de connaissances (5’)

SFC3a-instruction d’affectation, variable (type mot, nombre et booléen).

5 pioar R i bR R L BTRIABRNT S
e

U vaiabie s
ECriBAT bre swear
s s

PRI A P I, " i i mre

Quiz auto-correctifs (5’)

SFC3a-instruction d’affectation, variable (type mot, nombre et booléen).

> Je développe mes compétences CPS : Faire des choix responsables

. . L L o O] va — Je compare plusieurs
L] w2 — Je choisis une valeur L1 n2 — Je choisis une valeur avec I'aide | [] N3 — Je Jjustifie le choix d'une
. S i . , . . valeurs possibles et je sélectionne la
sans réellement la justifier du groupe ou du professeur variable a I'aide d'un critére technique | X
plus adaptée au besoin
NOM : Groupe : Classe :

Prénom : Réle dans le groupe : Date : 5/5


https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/rkpbdcZdin3bSfg

\ \ H ?, A e 4 o 2.
S’ ‘ Technolog‘,e Fiche d’activité n°5 de la séquence n°11 Durée : 1h CYCLE 4
Intitulé : Déclencher une action du robot par un événement. @ @ @

Thématique abordée: T21-La programmation des OST

Compétences et connaissances travaillées dans l'activité

Théeme abordé : Création, conception, réalisation, innovations : des objets a concevoir et a réaliser
Attendu de fin de cycle : CCRI3-Concevoir, écrire, tester et mettre au point un programme
Thématique : T21-La programmation des OST

Compétence Connaissance

CCRI31 - Analyser un programme simple fourni et tester s’il répond SFC3c-instruction conditionnelle.
au besoin ou au probléme posé. (SFC31-SFC32-SFC33)

CCRI32 - Modifier un programme fourni pour répondre au besoin ou
a un probleme posé. (SFC31-SFC32-SFC33)

N1 — Je sais expliquer ce que signifie “le déclenchement d'une action par un événement”,

Crita N2 — et je sais dire a quoi servent le déclenchement d'une action par un événement,
riteres

d'apprentissages N3 — et je sais lire, repérer et expliquer le déclenchement d'une action par un événement,

N4 — et je sais créer ou modifier un algorithme graphique simple pour mettre en place le déclenchement d'une action par un
événement.

Situation déclenchante de l'activité

Je crois que c'est le
déclenchement d'une
action par un
événement, mais je n'en

suis pas certain !

J'aimerais que mon robot
avance si j'appuie sur la touche
A de la télécommande, sinon il
doit s'arréter.

Mes observations

Mon probléme a résoudre

Mes idées pour le résoudre



https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/5cBJdKT5jbwpYE9?dir=/&editing=false&openfile=true

Activités (niveaux1et2):

Un robot n’exécute pas toutes les actions en méme temps. Certaines actions Ressources
commencent seulement quand quelque chose se produit : un bouton est appuyé, un
message est recu, une condition devient vraie.

N1.1 - Cocher la bonne réponse :
Les instructions peuvent étre exécutées si ...

https.//edurl.fr/BuePz3

e ... des événements sont détectés par des capteurs. aX
e ... desvariables informatiques sont détectées par des capteurs.
e ... des actionneurs sont détectés par des capteurs.

N1.2 - Citer quelques événements qui peuvent étre détectés :

N1.3 - Comment appelle-t-on des conditions qui déclenchent des actions ?

N2 - Définir le role d’une instruction conditionnelle :

Activités (niveaux 3 et 4)

En programmation, lorsque nous souhaitons réaliser une action a un moment précis, nous utilisons une boucle
dite « déclenchement d’une action par événement ». Pour cela, le programme doit attendre qu’un événement
soit détecté par des capteurs.

Il y a deux types de déclenchement, le premier dit initial : « Quand... » et le deuxiéme selon une condition : «
Si... Alors... Sinon »

N3.1 - Entourer la fonction qui permet de déclencher une action par un événement dit initial :

vrai v alors tant que faux +
sur le logo appuyé ¥ quand une donnée est recue par radio receivedString

faire

N3.2 - Entourer la fonction qui permet de déclencher une action par un événement dit conditionnel :

NOM : Groupe : Classe :
Prénom : Réle dans le groupe : Date : 2/5



https://edurl.fr/BuePz3qX
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https://edurl.fr/BuePz3qX

vrai v alors tant que faux =
quand une donnée est regue par radio receivedString

sur le logo appuyé =

faire

N4.1 - Compléter I'algorithme ci-dessous en vous appuyant sur le programme par bloc et sur le vocabulaire
proposé :
receivedString / fonction / appel avancer-robot / équivalent
alors / appel arret-robot / donnée / radio.

quand une donnée est recue par radio receivedString Quand (6] [ S — est regue par .............. «
receivedstring JERE a10r- T T T T T P PR R »
appel arret-robot SI € i vest i, ca«arret» i, .
19 Appeler |
elerla covevvnnnnns oo € wunnnnnnunnnnsnnnnannnnnnnnnnnnns .M
si receivedString =w alors pp
appel avancer-robot S € i, . » est équivalent a « avance » alors
® :
Appelerla fonction € ..ccvvviiiiiiiiiiiiiiicieaae »

N4.2 - Retrouver dans le programme du robot, la fonction « arret-robot » et copiez la ci- dessous :

.- .

L L]
¢ 4
v

______________________________________________________________________________________

quand une donnée est recue par radio receivedString

receivedString - alors

appel arret-robot

si receivedString - alors

appel avancer-robot

Activité de programmation

Comment envoyer et recevoir un signal entre deux cartes micro:bit ?

NOM : Groupe : Classe :
Prénom : Réle dans le groupe : Date : 3/5




Comment communiquent la télécommande et le robot ?

Entourer la fonction qu’il faut utiliser pour envoyer un signal entre deux cartes micro:bit :

o2 e @ e

Entourer ci-dessous, la fonction qui définit le groupe auquel appartient ces cartes micro:bit :

définir strip v a | NeoPixel sur broche P15 v avec o DELs en RGB (format RGB) w

radio définir groupe o

régler couleur sur strip v+ sur bleu v

Chercher la signification du message suivant : « Received String » : receivedString

Ma synthése

Dans un algorithme, qu’est-ce qui permet de déclencher une action ?

Dans quelle condition I'instruction s’exécute ?

Fiches de connaissances (5’)

NOM : Groupe : Classe :
Prénom : Réle dans le groupe : Date : 4/5




SFC3c-instruction conditionnelle.

Quiz auto-correctifs (5’)

SFC3c-instruction conditionnelle.

> Je développe mes compétences CPS : Capacité a faire face en situation d'adversité

L] w2 — Jereste bloqué

lorsqu'une erreur apparait dans le

] n2 — Jessaie une premiére solution

avec l'aide du groupe ou du professeur

(] n3 — Jeteste plusieurs solutions

pour corriger le programme

L1 na — Je choisis seul la stratégie

la plus efficace pour résoudre le

programme probléme rencontré
NOM : Groupe : Classe :
Prénom : Réle dans le groupe : Date : 5/5



https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/5cBJdKT5jbwpYE9

S\' \‘ Technolog‘,e Fiche de correction n°5 de la séquence n°11 Durée : 1h CYCLE 4
Intitulé : Déclencher une action du robot par un événement. @ @ @

Thématique abordée: T21-La programmation des OST

Compétences et connaissances travaillées dans l'activité

Théeme abordé : Création, conception, réalisation, innovations : des objets a concevoir et a réaliser
Attendu de fin de cycle : CCRI3-Concevoir, écrire, tester et mettre au point un programme
Thématique : T21-La programmation des OST

Compétence Connaissance

CCRI31 - Analyser un programme simple fourni et tester s’il répond SFC3c-instruction conditionnelle.
au besoin ou au probléme posé. (SFC31-SFC32-SFC33)

CCRI32 - Modifier un programme fourni pour répondre au besoin ou
a un probléme posé. (SFC31-SFC32-SFC33)

N1 - Je sais expliquer ce que signifie “le déclenchement d'une action par un événement”,

N2 — et je sais dire a quoi servent le déclenchement d'une action par un événement,

Criteres

d'apprentissages N3 — et je sais lire, repérer et expliquer le déclenchement d'une action par un événement,

N4 — et je sais créer ou modifier un algorithme graphique simple pour mettre en place le déclenchement d'une action par un
événement.

Situation déclenchante de l'activité

Les mouvements simples sont trop minimalistes.
Il faut programmer des mouvements avec plus de variations
de direction et de vitésse pour s’adapter aux positions du ballon.

AVANT 1 ARRIERE i A GAUCHE 1( A DROITE

Le robot avance Le robot recule, Le robot se déplace Le robot se déplace
wvers le ballon. il s’éloigne du ballon. wvers la gauche. vers la droite.

0 Trop simpliste !

Ces mouvements ne
permettent pas de
s'adapter a toutes les
situations du ballon.

4+

& |
! [P I | i "

™ LA PROGRAMMATION

R et riceabi
7~
o

Exemples de mouvements
plus réalistes :

On programme des
mouvements variés
pour s'adapter &
la position du ballon !

Tourner progressivement
| pour changer de direction

Accélérer pour se rapprocher
du ballon

uﬁ Ralentir pour ajuster
[ ¥ V] latrajectoire

Contourner un obstacle
« ou un adversaire

Mes observations

J'observe que I'on souhaite comprendre comment déclencher une action par un événement.

Mon probléme a résoudre

Comment définir le déclenchement d’une action par un événement ?

Mes idées pour le résoudre

Pour cela, nous allons déclencher des actions par des événements dans notre programme pour comprendre et
définir son role.



https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/5cBJdKT5jbwpYE9?dir=/&editing=false&openfile=true

Activités (niveaux1et2):

Un robot n’exécute pas toutes les actions en méme temps. Certaines actions Ressources
commencent seulement quand quelque chose se produit : un bouton est appuyé, un
message est recu, une condition devient vraie.

N1.1 - Cocher la bonne réponse :
Les instructions peuvent étre exécutées si ...

https://edurl.fr/BuePz3
e ... des événements sont détectés par des capteurs. aX

e ... desvariables informatiques sont détectées par des capteurs.
e ... des actionneurs sont détectés par des capteurs.

N1.2 - Citer quelques exemples d’événements qui peuvent étre détectés :
La présence d’une voiture devant un portail détectée par le capteur de voiture.

La distance d’un objet mesuré par un capteur du robot maqueen.

Un événement initial, permettant de lancer le script.

N1.3 - Comment appelle-t-on des conditions qui déclenchent des actions ?
Ce sont des instructions conditionnelles.

N2 - Définir le role d’une instruction conditionnelle :
Elle permet d’exécuter les instructions si les conditions sont vraies ou pas.

Activités (niveaux 3 et 4)

En programmation, lorsque nous souhaitons réaliser une action a un moment précis, nous utilisons une boucle
dite « déclenchement d’une action par événement ». Pour cela, le programme doit attendre qu’un événement
soit détecté par des capteurs.

Il y a deux types de déclenchement, le premier dit initial : « Quand... » et le deuxiéme selon une condition : «
Si... Alors... Sinon »

N3.1 - Entourer la fonction qui permet de déclencher une action par un événement dit initial :

— - —
- =

vrai v alors tant que faux *

sur le logo appuyé v

4uand une donnée est regue par radio receivedString
faire

N3.2 - Entourer la fonction qui permet de déclencher une action par un événement dit conditionnel :

NOM : Groupe : Classe :
Prénom : Réle dans le groupe : Date : 2/5



https://edurl.fr/BuePz3qX
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vrai v alors tant que faux =
quand une donnée est recue par radio receivedString

sur le logo appuyé =

faire

N4.1 - Compléter I'algorithme ci-dessous en vous appuyant sur le programme par bloc et sur le vocabulaire
proposé :
receivedString / fonction / appel avancer-robot / équivalent
alors / appel arret-robot / donnée / radio.

quand une donnée est recue par radio receivedstring Quand une donnée est regue par radio « receivedString »

receivedstring ators Si le mot « receivedString » est équivalent a « arret » alors

appel arret-robot

@

si  receivedstring | = w alors Si le mot « receivedString » est équivalent a « avance » alors

Appeler la fonction « appel arret-robot »

appel avancer-robot

C)

Appeler la fonction « appel avancer-robot »

N4.2 - Retrouver dans le programme du robot, la fonction « arret-robot » et copiez la ci- dessous :

- Tu

Moteur All * dir horaire * vitesse o

LEDGauche * 1la led éteindre =

LEDDroite * 1la led éteindre =

L &
. o

N4.2 - Terminer le programme sur l'ordinateur en s’appuyant sur le début de programme suivant :

quand une donnée est recue par radio receivedString

receivedString - alors

appel arret-robot

si receivedString - alors

appel avancer-robot

Activité de programmation

Comment envoyer et recevoir un signal entre deux cartes micro:bit ?

NOM : Groupe : Classe :
Prénom : Réle dans le groupe : Date : 3/5




Comment communiquent la télécommande et le robot ?
Ils communiquent par ondes radios ou par Bluetooth.

Entourer la fonction qu’il faut utiliser pour envoyer un signal entre deux cartes micro:bit :

-— -
e ——

- -~
N S - -
{ - - @ - - e -+ @
-~ -

e - ———

Entourer ci-dessous, la fonction qui définit le groupe auquel appartient ces cartes micro:bit :

régler couleur sur strip v+ sur bleu v

Chercher la signification du message suivant : « Received String » : receivedString

Ce message signifie : Chaine regue, dans notre cas, ce sera une chaine de caracteéres.

Ma synthése

Dans un algorithme, qu’est-ce qui permet de déclencher une action ?
Lorsqu’il y a I'apparition d’un événement.

Dans quelle condition l'instruction s’exécute ?
Si 'événement a lieu, sinon une action différente pourra aussi se réaliser.

Fiches de connaissances (5’)

NOM : Groupe : Classe :
Prénom : Réle dans le groupe : Date : 4/5




SFC3c-instruction conditionnelle.

Quiz auto-correctifs (5’)

SFC3c-instruction conditionnelle.

> Je développe mes compétences CPS : Compétence

O] w2 — Je sais O] w2 — Je sais ] n3 — Je sais o ] na — Je sais
NOM : Groupe : Classe :
Prénom : Réle dans le groupe : Date : 5/5



https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/5cBJdKT5jbwpYE9

S/‘L‘)[\Iechnolog‘,e Evaluation par compétence

Nom :
Prénom :
Classe :

Niveau 5éme Mon niveau de maitrise

N [ 1 1
] 4°me Insuffisante isfai !

N Non acquis
l:‘ 3eme

|
Fragile I Sa
Non acqu[s | Niveau d*acqui

]IIIIIIIIII

Trés bonne

Observations et conseils de progres :

Théme abordé : Création, conception, réalisation, innovations : des objets a concevoir et a réaliser
Attendu de fin de cycle : CCRI3-Concevoir, écrire, tester et mettre au point un programme
Thématique : T21-La programmation des OST

Compétence

Connaissance

CCRI31 - Analyser un programme simple fourni et tester s’il répond SFC3j-programmation graphigue par blocs.
au besoin ou au probléme posé. (SFC31-SFC32-SFC33) SFC3g-événement.

CCRI32 - Modifier un programme fourni pour répondre au besoin ou SFC3c-instruction conditionnelle.

a un probléme posé. (SFC31-SFC32-SFC33)

Criteres
d’apprentissages

N1 — Je sais distinguer un algorithme d'un programme,

N2 — et je sais dire a quoi sert un algorithme et un programme,

N3 — et je sais définir les différents types de blocs qui existent dans un programme,

N4 — et je sais programmer un systéme en utilisant le déclenchement d’une action par un événement.

N1 - Connaissance : je sais distinguer un algorithme d'un programme.
N1.1 -Parmi les exemples suivants, lequel est un algorithme en langage naturel ? (Entourer la bonne

réponse)
Au démarrage o [0 treeivattring et g
au démarrage Définir 37) bevic.shontcon oy
radio définir groupe (§J) le groupe radio numéro 2 2k e
- Montrer g
FRERRE RS licone quadrillage sur I'écran -

40
41
42

N1.2 -Parmi les exemples suivants, lequel est une représentation graphique par bloc de I'algorithme?

(Entourer la bonne réponse)

Au démarrage e e R
su démarrage Définir z
radio définir groupe () le groupe radio numéro 2
Montrer B
- I'icone guadrillage sur |'écran .

N2 - Compréhension : je sais dire a quoi sert un algorithme et un programme.
N2.1 -A gquoi sert un algorithme ? (Entourer les bonnes réponses)

« Un algorithme est représenté « Un algorithme montre une

en langage naturel (phrase) »

suite d'instructions a appliquer
dans un ordre déterminé »

Evaluer les compétences au Cycle 4

CYCLE 4

®@®E


https://ent2d.ac-bordeaux.fr/disciplines/sti-college/wp-content/uploads/sites/63/2024/06/SFC3j-Programmation-graphique-par-blocs-1.docx.pdf
https://ent2d.ac-bordeaux.fr/disciplines/sti-college/wp-content/uploads/sites/63/2024/06/SFC3g-Algorithmique-et-programmation-_-evenement-1.docx.pdf
https://ent2d.ac-bordeaux.fr/disciplines/sti-college/wp-content/uploads/sites/63/2024/06/SFC3c-Algorithmique-et-programmation-_-instruction-conditionnelle-1.docx.pdf

« Un algorithme est une suite
d'instructions exprimées avec
un code informatique »

« Un algorithme explique le
fonctionnement d’un objet »

N2.2 -A quoi sert un programme ? (Entourer les bonnes réponses)

« Pour résoudre un probléme on écrit
directement un programme sans
autre étape avant »

« Un programme permet de
traduire un algorithme dans un
langage compris par un robot »

« Un programme peut étre
representé en langage
graphique ou en ligne de code »

« Un programme est représenté en
langage naturel (phrases) »

N2.3 -Comment s’appelle le logiciel qui nous permet de créer le langage de programmation de notre
carte programmable ? (Entourer la bonne réponse)

Windows 11 La suite Makecode Microsoft Store
by bureautique Micro:bit by sur
Microsoft LibreOffice microsoft Xbox

N3 - Application : je sais définir les différents types de blocs qui existent dans un programme.

N3.1 -Associer les différents types de blocs a leur représentation graphique ? (Compléter le tableau)

- é lorsque le bouton A v est pressé
lorsque le bouton A v est pressé q P lorsque secouer w

lorsque le bouton A ¥ est pressé

Moteur All v di

LEDlight LEDGauche *+ turn allumer v

pause (ms) (ELERY
LEDlight LEDDroite v turn allumer w

Moteur All ¥ dir antihoraire vitessee

pause (ns) (ELERY

stop le moteur All v

N4 — Maitrise : je sais programmer un systéme en utilisant le déclenchement d’une action par un

événement.
N4.1 -Donner une définition pour les événements suivants : (Comment se déclenche I'événement)

|_ e FEvénement physique :...............

¢ avancer v a @ % de puissance

e FEvénement temporel:...............
&% tourner a droite v a @ % de puissance p

e Evénement logique: ...............

CYCLE 4

®@®®

étences au Cycle 4

& distance ar le s d
&% tourner a gauche v a @ % de puissance




CYCLE 4

Evaluer les compétences au Cycle 4 ®@0E



S/‘L‘)[\Iechnolog‘,e Evaluation par compétence

Niveau 5éme Mon niveau de maitrise
Nom : . ) T 1
; CD RRECTIDN [] 4%me Insuffisante Fraé\le ! Satlsfalsante ! Trés bonne
Prenom . D 3éme Non acquis ! Non acquis |N‘” au d'acc l
Classe : IIIIIJIIII L i

Observations et conseils de progres :

Théme abordé : Création, conception, réalisation, innovations : des objets a concevoir et a réaliser
Attendu de fin de cycle : CCRI3-Concevoir, écrire, tester et mettre au point un programme
Thématique : T21-La programmation des OST

Compétence Connaissance
CCRI31 - Analyser un programme simple fourni et tester s’il répond SFC3j-programmation graphigue par blocs.
au besoin ou au probléme posé. (SFC31-SFC32-SFC33) SFC3g-événement.

CCRI32 - Modifier un programme fourni pour répondre au besoin ou SFC3c-instruction conditionnelle.
a un probléme posé. (SFC31-SFC32-SFC33)
N1 — Je sais distinguer un algorithme d'un programme,

Critéres N2 — et je sais dire a quoi sert un algorithme et un programme,
d’apprentissages N3 — et je sais définir les différents types de blocs qui existent dans un programme,
N4 — et je sais programmer un systeme en utilisant le déclenchement d’une action par un événement.

N1 - Connaissance : je sais distinguer un algorithme d'un programme.
N1.1 -Parmi les exemples suivants, lequel est un algorithme en langage naturel ? (Entourer la bonne

réponse) LT T .
=
e Au démarrage o . . ii T recetverstring e ety
’ Définir le . .
radio définir groupe () i groupe radio numeéro 2 ! i
o _ Montrer )
i v lieéne quadrillage sur I’ecrap'
A - B

N1.2 -Parmi les exemples suivants, Ieguel est une-rep_res'ent'étlon graphigue par bloc de l'algorithme?
(Entourer la bonpe répqnse)
- "y

78 Tadin oniecelvedString(Tunction (receivedString) |

Au damarrage 39 if (receivedString - "srret’) {
™ Piemren Deéfinir le e
radio détinir groupe () | groupe radio numeéro 2 5 o
Montrer e
l'icone quadrillage sur I'écran =

N2 - Compréhension : je sais dire a quoi sert un algorithme et un programme.
N2.1-A quoi sert un algorlthm e? (Entourer les bonnes réponses)

= — g R -— o

« On algnnthme est représenté ~, = *€Un algorithme monfre dhe~

/ sulte d'instructions a appllquer
-en langage naturel (phrase ) :
Y 1g 9 (P 1 . dans un ordre determine ».

o
- -— L

« Un algarlthme est une suite
d'instructions exprimées avec « Un algorithme expligue le
un code informatique » fonctionnement d'un objet »

%
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https://ent2d.ac-bordeaux.fr/disciplines/sti-college/wp-content/uploads/sites/63/2024/06/SFC3j-Programmation-graphique-par-blocs-1.docx.pdf
https://ent2d.ac-bordeaux.fr/disciplines/sti-college/wp-content/uploads/sites/63/2024/06/SFC3g-Algorithmique-et-programmation-_-evenement-1.docx.pdf
https://ent2d.ac-bordeaux.fr/disciplines/sti-college/wp-content/uploads/sites/63/2024/06/SFC3c-Algorithmique-et-programmation-_-instruction-conditionnelle-1.docx.pdf

N2.2 -A guoi sert un programme ? (Entourer les bonnes réponses)

_ «Urprogramme’ ﬁ'e'nﬁet-de‘ « Pour résoudre un probléme on écrit
¢ traduire un algorithme dans un- directement un programme sans
“~langage compris par un robof.» autre etape avant »

B
- -
oo i o s omm w am §

_ «Urrprogramme peutétee
;  représenté enlangage -
" graphique ou en ligne de Cﬂdeﬂnl

« Un programme est représenté en
langage naturel (phrases) »

W
e . -

N2.3 -Comment s’appelle le logiciel qui nous permet de créer le langage de programmation de notre
carte programmable ? (Entourer la bonne réponse)

== T T m e m T |
Windows 11 La suite i Makecode | | Microsoft Store
by bureautigue ' Micro:bit by i sur
Microsoft LibreOffice : microsoft ! Xbox
| 1

N3 - Application : je sais définir les différents types de blocs qui existent dans un programme.
N3.1 -Associer les différents types de blocs a leur représentation graphique ? (Compléter le tableau)

lorsque le bouton A v est pressé

lorsque le bouton A v est pressé lorsque le bouton A v est pressé

lorsque secouer ¥

si unité du senseur cmw | < @ alors

Moteur All ¥ dir horaire v vitesse

LEDlight LEDGauche » turn allumer w

Moteur All v dir horaire v vitesse°

pause (ms) (ELERY

pause (ns) (TN LEDlight LEDDroite v turn allumer v

Woteur ALl dir antihoraire v vitessee

pause (ms) (EEERS

Moteur All ¥ dir antihoraire ¥ vitesse@
pause (ns) (ETER

Stop le moteur All v

Stop le moteur All v

Blocs d’action Blocs de boucles Blocs de condition Blocs d’action

N4 — Maditrise : je sais programmer un systéme en utilisant le déclenchement d’une action par un
événement.

N4.1 -Donner une définition pour les événements suivants : (Comment se déclenche I'événement)
: e Evénement physique : correspondent a une action que |'utilisateur
|

effectue sur I'objet: comme appuyer sur un bouton ou bouger un objet.

[ -

& chronometre = D) e FEvénement temporel : se déclenchent automatiquement apres

: un certain temps.

e Evénement logique : se déclenchent

lorsqu'une condition est remplie, comme la

détection d'un obstacle par un robot.
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S)l[\lechnolog‘,e Evaluation par compétence

. Niveau 5éme Mon niveau de maitrise

Nom : eme r e | '

Prénom : D4 o N s 1 e dotusiigay  Tres bonne
D3eme . : .

Classe : Losssloonadonaalongg

Observations et conseils de progres :

Théme abordé : Création, conception, réalisation, innovations : des objets a concevoir et a réaliser
Attendu de fin de cycle : CCRI3-Concevoir, écrire, tester et mettre au point un programme
Thématique : T21-La programmation des OST

Compétence Connaissance
CCRI31 - Analyser un programme simple fourni et tester s’il répond SFC3a-instruction d’affectation, variable (type mot, nombre et
au besoin ou au probléme posé. (SFC31-SFC32-SFC33) booléen).

CCRI32 - Modifier un programme fourni pour répondre au besoin ou
a un probléme posé. (SFC31-SFC32-SFC33)

N1 — Je sais définir une variable dans un programme,

Critéres N2 — et je sais dire a quoi sert une variable associée a un actionneur,

d’apprentissages | N3 — et je sais repérer et indiquer la valeur d'une variable associée a un actionneur,

N4 — et je sais modifier la valeur d’'une variable d’un programme en fonction d’un cahier des charges.

N1 - Connaissance : je sais définir une variable dans un programme.

N1.1 - Pour résoudre le probléme de déplacement du robot, les programmeurs utilisent ... ? (Cocher la
bonne réponse)
(1 ... des fonctions d'usage dans leurs programmes.

(] ... des variables informatiques dans leurs programmes.
[] ... des composants informatique dans leurs programmes.

N1.2 - Qu sont enregistrés les variables ? (Cocher la bonne réponse)
(1 Dans un capteur
(1 Dans la mémoire d'une carte informatique.
(] Dans un actionneur.

N2 — Compréhension : je sais dire a quoi sert une variable associée a un actionneur.

N2.1 - Quel est le lien entre une variable et un actionneur ? (Cocher la bonne réponse)

[1 Une variable permet de comprendre un algorithme.
(1 Une variable permet de comprendre le programme.
(1 Une variable permet de définir une valeur précise a un actionneur.

Evaluer les compétences au Cycle 4
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https://ent2d.ac-bordeaux.fr/disciplines/sti-college/wp-content/uploads/sites/63/2024/06/SFC3a-Algorithmique-et-programmation-_-variable.docx.pdf
https://ent2d.ac-bordeaux.fr/disciplines/sti-college/wp-content/uploads/sites/63/2024/06/SFC3a-Algorithmique-et-programmation-_-variable.docx.pdf

au démarrage
définir Vitesse du moteur v a .
LEDlight LEDGauche * +turn allumer ¥

LEDlight LEDDroite * +turn allumer =

répéter . fois

faire

modifier Vvitesse du moteur * de .

Programme a compléter.

N3 - Application : je sais repérer et indiquer la valeur d'une variable associée a un actionneur.
N3.1 - Comment se nomme la variable du programme ci-dessus ?

N4 - Maitrise : je sais modifier la valeur d’une variable d’'un programme en fonction d’un cahier des
charges.

N4.1 - Compléter le programme ci-dessus, pour que la vitesse du moteur passe de 0 a 50
progressivement.

Evaluer les compétences au Cycle 4 °'E§)“@ ©)



S)j[\lecmomgie Evaluation par compétence

Nom : Niveau 5éme | Mon niveau de n;\aitrise |
& ] L ]
Prénom : Correction (1457 | itanie 0 ate | Snetante | s bome
eme - . .
Classe : 03 I : : | :
AEEEN NN

Observations et conseils de progres :

Théme abordé : Création, conception, réalisation, innovations : des objets a concevoir et a réaliser
Attendu de fin de cycle : CCRI3-Concevoir, écrire, tester et mettre au point un programme
Thématique : T21-La programmation des OST

Compétence Connaissance
CCRI31 - Analyser un programme simple fourni et tester s’il répond SFC3a-instruction d’affectation, variable (type mot, nombre et
au besoin ou au probleme posé. (SFC31-SFC32-SFC33) booléen).

CCRI32 - Modifier un programme fourni pour répondre au besoin ou
a un probléme posé. (SFC31-SFC32-SFC33)

N1 — Je sais définir une variable dans un programme,

Critéres N2 — et je sais dire a quoi sert une variable associée a un actionneur,

d’'apprentissages | N3 — et je sais repérer et indiquer la valeur d'une variable associée & un actionneur,

N4 — et je sais modifier la valeur d’'une variable d’un programme en fonction d’un cahier des charges.

N1 - Connaissance : je sais définir une variable dans un programme.

N1.1 - Pour résoudre le probléme de déplacement du robot, les programmeurs utilisent ... ? (Cocher la
bonne réponse)

(] ... des fonctions d'usage dans leurs programmes.
A ... des variables informatiques dans leurs programmes.
(] ... des composants informatique dans leurs programmes.

N1.2 - QU sont enregistrés les variables ? (Cocher la bonne réponse)
(1 Dans un capteur
4 Dans la mémoire d’une carte informatique.
(] Dans un actionneur.

N2 — Compréhension : je sais dire a quoi sert une variable associée a un actionneur.
N2.1 - Quel est le lien entre une variable et un actionneur ? (Cocher la bonne réponse)

[1 Une variable permet de comprendre un algorithme.

(1 Une variable permet de comprendre le programme.
4 Une variable permet de définir une valeur précise a un actionneur.

Evaluer les compétences au Cycle 4
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https://ent2d.ac-bordeaux.fr/disciplines/sti-college/wp-content/uploads/sites/63/2024/06/SFC3a-Algorithmique-et-programmation-_-variable.docx.pdf
https://ent2d.ac-bordeaux.fr/disciplines/sti-college/wp-content/uploads/sites/63/2024/06/SFC3a-Algorithmique-et-programmation-_-variable.docx.pdf

au démarrage
définir Vitesse du moteur v a o
LEDlight LEDGauche * +turn allumer ¥

LEDlight LEDDroite * +turn allumer =

répéter @ fois

faire

modifier Vvitesse du moteur * de o

Programme a compléter.

N3 — Application : je sais repérer et indiquer la valeur d'une variable associée a un actionneur.
N3.1 - Comment se nomme la variable du programme ci-dessus ?
La variable du programme ci-contre se nomme la “ vitesse du moteur”

N4 - Maitrise : je sais modifier la valeur d’une variable d’'un programme en fonction d’un cahier des
charges.
N4.1 - Compléter le programme pour que la vitesse du moteur passe de 0 a 50 progressivement.
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