S\' \ Technolog')e Fiche d'activité n°1 de la séquence n°9 Durée : 0h30 CYCLE 4
Intitulée : Explorer le rétro gaming en modifiant un jeu vidéo @ @ @

Thématique abordée :  T12-La programmation d’une nouvelle fonctionnalité

Situation déclenchante de I'activité

Probléme sociétal — 4éme GameGo

La société GameGo s’est lancé dans le développement de jeux « retro-
aming »
g g Fort du retour des jeux darcade rétro
d’antant, la société GameGo souhaite donc
proposer a de jeunes programmeurs
d’améliorer son jeu existant « Maze ».

Pour cela , GameGo met a disposition
I'application « Arcade de Makecode » et
souhaite qu’on lui propose des jeux
(Indication LEDS) .

amusants et innovants

(Button A

A vos clavier et souris et que les meilleurs
jeux arrivent jusquaux gamers du monde
entier |

Source : https://www.qotronic. fr/art-console-gameqo-114992404-32001.htm

Mes constats, mes observations

Mon probléme a résoudre

Mes idées pour le résoudre

Les idées retenues pour résoudre le probléeme

Groupe : Classe :
Rol nsle gr : Date :
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S\' \ Technolog')e Fiche d'activité n°1 de la séquence n°9 Durée : 0h30 CYCLE 4
Intitulée : Explorer le rétro gaming en modifiant un jeu vidéo @ @ @

Thématique abordée :  T12-La programmation d’une nouvelle fonctionnalité

Situation déclenchante de I'activité

Probléme sociétal — 4éme GameGo

La société GameGo s’est lancé dans le développement de jeux « retro-
aming »
g g Fort du retour des jeux d’arcade rétro
d’antant, la société GameGo souhaite donc
proposer a de jeunes programmeurs
d’améliorer son jeu existant « Maze ».

Pour cela , GameGo met a disposition
I'application « Arcade de Makecode » et
souhaite qu’on Iui propose des jeux
amusants et innovants

A vos clavier et souris et que les meilleurs
jeux arrivent jusqu’aux gamers du monde
entier |

b

Source : https://www.qgotronic.fr/art-console-gameqgo-114992404-32001.htm

Mes constats, mes observations

Nous observons une console de jeu, un jeu existant, des boutons sur la console, “vieux jeux” en 2D, une application arcade
de makecode

Mon probléme a résoudre

Comment améliorer le jeu MAZE sur console GameGO ?

Mes idées pour le résoudre

Les idées retenues pour résoudre le probleme

Apprendre a utiliser I'application Arcade Makecode, jouer au jeu existant, définir les améliorations du jeu, programmer le
jeu, tester le jeu et corriger toutes les bugs

Groupe : Classe :
Rol nsle gr
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S\ \ Technolog')e Fiche d’activité n°2 de la séquence n°9 Durée : 1h CYCLE 4
Comment découvrir et analyser le programme du jeu ? @ @ @

Thématique abordée :  T12-La programmation d’une nouvelle fonctionnalité

Compétences et connaissances travaillées dans 'activité

Théme abordé : SFC
Attendu de fin de cycle : SFC3-Comprendre et modifier un programme associé a une fonctionnalité d’un objet ou d’un systéeme technique
Thématique : T12 - La programmation d’une nouvelle fonctionnalité

Compétence Connaissance
SFC31 - Analyser les données et en déduire des modifications e SFC3g- événement
a apporter au programme.

Criteres d’apprentissages | N1 —Je sais ce qu’est un événement en programmation.

N2 — et je sais expliquer les types d’événements possibles.

N3 — et je sais choisir un ou plusieurs événements par rapport au besoin ou probléme posé.

N4 — et je sais modifier un algorithme permettant de répondre au besoin.

Situation déclenchante de I'activité

Probléme technologique — 4éme GameGo
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une application de programmation
avec ses tutoriels.
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Pour cela, elle met a votre disposition RO - | o | >0 o]

Quels sont les probleme a
résoudre ?

Mes constats, mes observations

Mon probléme a résoudre

Mes idées pour le résoudre

=
o
<

: Groupe : Classe :
Prénom : Role dans le groupe : Date :




Activités (niveaux 1 et 2)

N1. Qu’est-ce qu’un événement en programmation ? Ressources

N2.1 Associer le type d’événement avec la bonne définition :

Type d’événement Définition d’événement
Evénement Il se déclenche automatiquement aprés un certain
.............................. temps.
Evénement Il correspond & une action que I'utilisateur effectue sur] | Algorithmique et
l'objet programmation :
................................. i vénement
Evénement Il se déclenche lorsqu'une condition est remplie.

N2.2 Repérer a quel événement doivent étre rattachés les blocs de
programmation suivant :

Evénement ...........coooeeeiiiiiii... Evénement ............ccoveeeii...

bouton A v est enfoncé alors

arréter tous les sons

®

game over

®

Evénement .............oeveeein... Evénement ..............coveeeinnl.

quand sprite de type Player v chevauche othersprite de type Enemy v

game over { PERDU

démarrer compte a rebours @ (s)

si < countdown =w o

game over PERDU

®

N3.1 — Réaliser le tutoriel « A la poursuite de la pizza » sur le site « Arcade
Makecode » pour prendre en main le logiciel.

(Note les grandes étapes de I'algorithme dans le tutoriel pizza (déplacement, Ressources
collision, score...)) .-

Ecrire I'algorithme utilisé par le programmeur pour réaliser ce jeu :

A la poursuite de la pizza

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



https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/s6Qqof7fpRMPpQD
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/o5G5Dpmyy9qYrQF
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/o5G5Dpmyy9qYrQF
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/o5G5Dpmyy9qYrQF
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/o5G5Dpmyy9qYrQF

N3.2 — Réaliser le tutoriel « labyrinthe » sur le site « Arcade Makecode »

NG i R Ea B
Labyrinthe

Activités (niveaux 3 et 4)

N4 - Noter les “évenements” que I'on pourrait rajouter pour améliorer le jeu
«labyrinthe» sous forme d’algorithme :

(Utilise un algorithme simple en décrivant les blocs : quand touche tel objet,
alors...”, prévoir un cadre ou ligne pour chaque proposition)

Debut de l'algorithme :

Le joueur doit déplacer un personnage et atteindre la sortie en moins de 10
secondes.

Lorsque le personnage atteint I'escalier alors la partie est gagnée.

Ma synthése

Ce que je retiens....

Fiches connaissances

Algorithmique et
programmation :

événement
NOM : Groupe : Classe
Prénom : Roéle dans le groupe : Date



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

)\ 3 H ’ PN ) 2 o <.
S,| \ Technolog)e Fiche d’activité n°2  de la séquence n°9 Durée : 1h CYCLE 4
Comment découvrir et analyser le programme du jeu ? @ @ @

Thématique abordée :  T12-La programmation d’une nouvelle fonctionnalité

Compétences et connaissances travaillées dans 'activité

Théme abordé : SFC
Attendu de fin de cycle : SFC3-Comprendre et modifier un programme associé a une fonctionnalité d’un objet ou d’un systéeme technique
Thématique : T12 - La programmation d’une nouvelle fonctionnalité

Compétence Connaissance
SFC31 - Analyser les données et en déduire des modifications e SFC3g- événement
a apporter au programme.

Criteres d’apprentissages | N1 —Je sais ce qu’est un événement en programmation.

N2 — et je sais expliquer les types d’événements possibles.

N3 — et je sais choisir un ou plusieurs événements par rapport au besoin ou probléme posé.

N4 — et je sais modifier un algorithme permettant de répondre au besoin.

Situation déclenchante de I'activité

Probléme technologique — 4éme GameGo

La société GameGo vous demande donc d’améliorer son jeu vidéo « Maze »

une application de programmation
avec ses tutoriels.
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Pour cela, elle met a votre disposition [EOTT - | - | [~ oo o]

Quels sont les probléeme a
résoudre ?

Mes constats, mes observations

Il'y a la console de jeu en image ainsi qu’'une image avec des blocs.

Mon probléme a résoudre

Comment développer un jeu avec I'application de programmation Arcade makecode ?

Mes idées pour le résoudre

e Deécouvrir les blocs événements

e faire différents tutoriels (pizza, maze) afin d’apprendre a utiliser un logiciel de programmation en ligne (arcade
makecode)

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




Activités (niveaux 1 et 2)

N1. Qu’est-ce qu’un événement en programmation ?
Un événement est un phénoméne qui se produit et qui peut déclencher une
action dans un programme.

N2.1 Associer le type d’événement avec la bonne définition :

Type d’événement Définition d’événement
Evénements Il se déclenche automatiquement aprés un certain
logique temps.
Evénements Il correspond a une action que I'utilisateur effectue sur
physique I'objet.
Evénements Il se déclenche lorsqu'une condition est remplie.
temporel

Ressources

Algorithmique et
programmation :

événement

N2.2 Repérer a quel événement doivent étre rattachés les blocs de
programmation suivant :

Evénement Physique Evénement logique

bouton A v est enfoncé alors

arréter tous les sons

game over

®

C)

Evénement temporel Evénement logique

quand sprite de type Player v chevauche othersprite de type Enemy v

démarrer compte a rebours @ (s)

game over < PERDU

countdown

game over

®

N3.1 — Réaliser le tutoriel « A la poursuite de la pizza » sur le site « Arcade
Makecode » pour prendre en main le logiciel.

(Note les grandes étapes de I'algorithme dans le tutoriel pizza (déplacement,
collision, score...))

Ressources

A la poursuite de la pizza

NOM : Groupe :
Prénom : Role dans le groupe :

Classe :
Date :



https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/s6Qqof7fpRMPpQD
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/o5G5Dpmyy9qYrQF
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/o5G5Dpmyy9qYrQF
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/o5G5Dpmyy9qYrQF
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/o5G5Dpmyy9qYrQF

N3.2 — Réaliser le tutoriel « labyrinthe » sur le site « Arcade Makecode »

Labyrinthe

Activités (niveaux 3 et 4)

N4 - Noter les “événements” que I'on pourrait rajouter pour améliorer le jeu
Maze sous forme d’algorithme :

(Utilise un algorithme simple en décrivant les blocs : quand touche tel objet,
alors...”, prévoir un cadre ou ligne pour chaque proposition)

Ma syntheése

Ce que je retiens....

Fiches connaissances

Algorithmique et
programmation :

. - I
NOM Groupe : Classe
Date :

Prénom : Roéle dans le groupe :



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

Fiche d’activité n°3

§) \[\Technolog)e

Thématique abordée :

programmer et les tester?

de la séquence n°9
Comment imaginer des évolutions du jeu vidéo existant, les

Durée : 3h
urée : 3 CYCLE 4

®@®E

T12-La programmation d’une nouvelle fonctionnalité

Compétences et connaissances travaillées dans 'activité

Théme abordé : SFC

Attendu de fin de cycle : SFC3-Comprendre et modifier un programme associé a une fonctionnalité d’un objet ou d’un systeme technique

Thématique : T12 - La programmation d’une nouvelle fonctionnalité

Compétence
SFC 32 - Compléter un programme pour répondre a une
fonctionnalité d’un OST.

SFC 33 - Tester et valider, dans un environnement simulé ou
réel, une modification du programme.

Connaissance
e SFC3c-instruction conditionnelle ;
e  SFC3d - instructions itératives
®  SFC3f - Algorithmique et programmation : séquences (bloc)
d’instructions

Criteres d’apprentissages

N1-Je sais suivre des consignes pour exécuter des programmes simples et observer leurs résultats.

N2 — et je sais expliquer le role d'instructions de base (conditionnelles, itératives) pour compléter des programmes
simples répondant a des fonctionnalités élémentaires.

N3 — et je sais compléter un programme, tester et valider une modification du programme

N4 — et je sais évaluer |'efficacité de programmes, justifier des modifications

Situation déclenchante de I'activité

B& Microsoft | MakeCode Arcade

Q
4 sprites
® Contréleur
@ Jeu

Musique

1

P
i

Scéne

Info
Boucles
Logique

Variables

Maths

Animation

OWEIN X QB ™D

Extensions

K Blocs B Javascript v B Ressources

a < 0 %

Aprés avoir joué au tutoriel Maze, identifiez les défauts du jeu et proposez des pistes d’amélioration.

Mes constats, mes observations

Mon probléme a résoudre

Mes idées pour le résoudre

Activités (niveaux 1 et 2)

NOM : Groupe :
Prénom : Réle dans le groupe :




Activité N 1.1 : Afin de modifier notre programme, on peut utiliser des instructions conditionnelles. A
I'aide de la vidéo, expliquer ce qu’est une instruction conditionnelle : Ressources:

Cette suite de blocs issus de Makecode Arcade. Est-elle
une instruction conditionnelle ? justifie ta réponse.

toujours

game over

sinon

game over PERDU

®

Activité N 1.3 : Expliquer ce qu’est une instruction itérative (une boucle) :

Activité N 1.4 : A partir du document ressource, Expliquez ce qu’est une séquence d’instructions ? Algorithmique et

programmation :
variable

Activité N 1.5 : A partir du document ressource, Expliquez ce qu’est-ce une variable ?

Activité N2 A quoi servent les différentes instructions ? Relier les noms aux blocs d’instructions
puis aux roles.

=
o
<

: Groupe : Classe :
Prénom : Role dans le groupe : Date :



https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/PsdXjEmpN6ZpGTF
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/PEeP3RKHcYqcMrY
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/a9XijWkgNYJqrPd
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/rkpbdcZdin3bSfg
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/rkpbdcZdin3bSfg
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/rkpbdcZdin3bSfg

Noms

Evénement
physique @

Séquence ®
d’instructions

Boucle ®

Instructions @
conditionnelles

Modifier la
variable @

Définir la
variable @

Variable @

Instructions

répéter ° fois

game over

quand bouton haut v est appuyé

quand mise a jour du jeu

afficher long texte centre v
play song - jusqu'a la fin =

définir piéces v a o
modifier piéces v de o

Roles

®A déclencher une
action par une
intervention
physique

©®Répéter plusieurs
fois

@A déclencher une action si
la condition est remplie

® A stocker une valeur

@ Suite d’actions exécutées
sans condition.

@Ajouter la valeur
de 1 point.

@®Donner une valeur
de départ pour
une variable de type
nombre.

Activités (niveaux 3 et 4)

=
o
<

Prénom :

Groupe :
Role dans le groupe :

Classe :
Date :




N3 : Enflot, lister les modifications que vous souhaitez apporter au programme initial pour réaliser
votre jeu personnel :

N4 : A l'aide des instructions essentielles en ressources, compléter le programme, tester et valider vos
modifications.

Ressources

INSTRUCTIONS
ESSENTIELLES

Labyrinthe

Ma synthése

Fiches connaissances

séquences (bloc)

d’instructions

instructions itératives

Instruction

conditionnelle
NOM : Groupe : Classe
Prénom : Role dans le groupe : Date



https://docs.google.com/presentation/d/1DhVV94_l9aBQq2AOSwsED2vmH_2ek3sg/edit?usp=drive_link&ouid=103401064440688409710&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1DhVV94_l9aBQq2AOSwsED2vmH_2ek3sg/edit?usp=drive_link&ouid=103401064440688409710&rtpof=true&sd=true
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/ek82mzRTkpraoPd
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/ek82mzRTkpraoPd
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/rms64NNANEGP3k8
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/5cBJdKT5jbwpYE9
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/5cBJdKT5jbwpYE9

Fiche d’activité n°3

programmer et les tester?

de la séquence n°9 Durée : 3h

CYCLE 4

)\ .
S'| V \Technolog)e Comment imaginer des évolutions du jeu vidéo existant, les @ @ @

Thématique abordée : T12-La programmation d’une nouvelle fonctionnalité

Compétences et connaissances travaillées dans 'activité

Théme abordé : SFC

Attendu de fin de cycle : SFC3-Comprendre et modifier un programme associé a une fonctionnalité d’un objet ou d’un systeme technique
Thématique : T12 - La programmation d’une nouvelle fonctionnalité

Compétence

SFC32 - Compléter un programme pour répondre a une

fonctionnalité d’un OST.

SFC33 - Tester et valider, dans un environnement simulé ou réel,

une modification du programme.e.

Connaissance
e SFC3c-instruction conditionnelle ;
e  SFC3d - instructions itératives
®  SFC3f - Algorithmique et programmation : séquences (bloc)
d’instructions

Critéres d’apprentissages N1-Je sais suivre des consignes pour exécuter des programmes simples et observer leurs résultats.

N2 — et je sais expliquer le role d'instructions de base (conditionnelles, itératives) pour compléter des programmes
simples répondant a des fonctionnalités élémentaires.

N3 — et je sais compléter un programme, tester et valider une modification du programme

N4 — et je sais évaluer |'efficacité de programmes, justifier des modifications

Situation déclenchante de I'activité

BR Microsoft | MakeCode Arcade B Javascript v B Ressources a < 0 B

4 Ssprites
C® Contrdleur
@ Jeu

@ Musique
‘ Scéne

Info

Q

Boucles

&

Logique
Variables
Maths

Animation

O W & I

Extensions

Aprés avoir joué au tutoriel Maze, identifiez les défauts du jeu et proposez des pistes d’amélioration.

Mes constats, mes observations

Le personnage passe a travers les murs, il n’y a pas d'ennemie, la “map” est petite, pas de points a marquer, etc....

Mon probléme a résoudre

Comment modifier le jeu existant et 'améliorer ?

Mes idées pour le résoudre

Prénom :

Groupe :

Roéle dans le groupe :




Activités (niveaux 1 et 2)

Activité N1.1 : Afin de modifier notre programme, on peut utiliser des instructions conditionnelles. A
I'aide de la vidéo, expliquer ce qu’est une instruction conditionnelle : RRessources:

Une instruction conditionnelle ne s'exécute que si I'événement a lieu, sinon, une instruction différente
pourra s’exécuter.

Cette suite de blocs issus de MaKecode Arcade. Est-elle
une instruction conditionnelle, justifie ta réponse.

toujours

game over

sinon

game over PERDU

Activité N1.3 : Expliquer ce qu’est une instruction itérative (une boucle) :
Une boucle est le fait de répéter une instruction un certain nombre de fois ou indéfiniment
Activité N1.4 : A partir du document ressource, Expliquez ce qu’est une séquence d’instructions ? Algorithmique et

programmation :

C’est un ensemble d’ordres donnés a un objet ou systeme pour qu’il effectue une tache. variable

Activité N1.5 : A partir du document ressource, Expliquez ce qu’est-ce une variable ?

Une variable est un nom qui sert a stocker une valeur.

Activité N2.1 A quoi servent les différentes instructions? Relier les noms aux blocs
d’instructions puis aux roles.

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



https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/PsdXjEmpN6ZpGTF
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/PEeP3RKHcYqcMrY
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/a9XijWkgNYJqrPd
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/rkpbdcZdin3bSfg
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/rkpbdcZdin3bSfg
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/rkpbdcZdin3bSfg

Noms Instructions Réles

A déclencher une

E"&"F"I:"t n par une intervention
physiq physigue
Séquence
d'instruction Répéter plusieurs
fois
Boucle quand bouton haut w est appuyé v ® A déclencher une action si
la
condition est
remplie
In I "ﬂ“ﬁ eafal @lSE & AT @ Jed
conditionnelles wtticher tong voete QY ot -

® A stocker une valeur

play song - Jumga'h da Fim =

Meodifier la Suite d'actions exécutées
variable sans condition
Définir la A i [Sikeate] (A o Ajouter la valeur
variable de 1 point.
Donner une valeur
modifi 1 d
Variabl e ) ° de départ pour
e :
une vanable de type
nombre

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




Activités (niveaux 3 et 4)

N3 : Enilots, lister les modifications que vous souhaitez apporter au programme initial:

N4 : A l'aide des instructions essentielles en ressources, compléter le programme, tester et valider vos
modifications.

Labyrinthe

Ma synthése

Fiches connaissances

séquences (bloc
i .
instructions itératives

Instruction

conditionnelle

=
o
<

: Groupe : Classe :
Prénom : Role dans le groupe : Date :



https://docs.google.com/presentation/d/1DhVV94_l9aBQq2AOSwsED2vmH_2ek3sg/edit?usp=drive_link&ouid=103401064440688409710&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1DhVV94_l9aBQq2AOSwsED2vmH_2ek3sg/edit?usp=drive_link&ouid=103401064440688409710&rtpof=true&sd=true
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/ek82mzRTkpraoPd
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/ek82mzRTkpraoPd
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/rms64NNANEGP3k8
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/5cBJdKT5jbwpYE9
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/5cBJdKT5jbwpYE9

» | STRUCTURE, FONCTIONNEMENT, COMPORTEMENT : des objets et Sc\ences

=N }%",‘,}EZ@ systémes techniques a comprendre & [\Technologe

Région académique
La programmation d’une nouvelle fonctionnalité Cycle 4

NOUVELLE-AQUITAINE

Connaissance Algorithmique et programmation : instruction conditionnelle

Pour adapter le comportement d’'un programme en fonction de différentes
situations, on utilise des instructions conditionnelles pour réaliser des actions.

e Les instructions conditionnelles sont des éléments essentiels de la programmation qui
permettent de controler le flux d'exécution d'un programme en fonction de conditions
booléennes (vrai ou faux).

Elles permettent de prendre des décisions et d'exécuter des actions en fonction de ces
décisions.

Exemple * le robot mBot doit Le robot mBot doit laisser la priorité, en détectant I'apparition d'un autre véhicule,

détecter un obstacle. Il s'arréte guand il détecte un obstacle devant lui et se remegen route quand il n'y a plus

a

d'obstacle.

distance mesurée par le capteur virasons du (EREN <|EI

4 la viresse
Siobstacle Alors
arrét | avancer * FFRMIERTY 100° ]

Sinon avancer
5 ’ ——

Si obstacle Alors arrét... 4

® Pour créer une instruction conditionnelle, il faut:

e Définir la condition : c’est une question a laquelle on
peut répondre par "vrai" ou "faux".

. . . . Capteur de voiture =
Exemple : Si le capteur de voiture est activé (la condition est

vraie).

Ouvrir le portail

e Déterminer les deux actions possibles : Une action

sera effectuée si la condition est vraie, et l'autre si la
condition est fausse.
]

Exemple : Alors ouvrir le portail (la condition est vraie), sinon
fermer le portail (la condition est fausse).

Les instructions conditionnelle sont présentent dans les programmes des objets et systémes
techniques qui interagissent avec leur environnement grace a des capteurs : une porte de
supermarché, un robot de nettoyage,... .

Les instructions conditionnelles permettent de contréler le déroulement d'un
programme en fonction de conditions (vrai/faux). Elles permettent de prendre des
décisions et d'exécuter des actions en conséquence. Les instructions
conditionnelles ont la forme suivante : Sl la condition est vrai, ALORS [linstruction
s’exécute, SINON c’est une autre qui s’exécute.
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La programmation d’'une nouvelle fonctionnalité Cycle 4

Connaissance Algorithmique et programmation : instructions itératives

Les instructions itératives permettent de répéter une séquence d'instructions
plusieurs fois de suite, ou jusqu'a ce qu'une condition soit remplie. Cela fait
gagner du temps et rend le programme plus facile a lire.

Les instructions itératives sont des boucles. Il existe deux types de boucles :
e La boucle "répéter...fois" : Elle répéte une séquence d'instructions un nombre défini de
fois.
Exemple: On veut faire clignoter une lumiére 10 fois:

Avec boucle Sans boucle :

o il aurait fallu écrire 10 fois les
mémes instructions

o Les boucles "tant que" ou "répéter jusqu’a ce que" : Elles répétent une séquence
d'instructions tant qu'une condition est vraie.

Exemple : Le robot avance tant qu’il ne trouve pas d’obstacle au-dela de 10 cm, sinon il s’arréte.

| -

E capteur ultrason 1 w* :distance jusqu'a I'objet (cm) < m ‘

+

Les instructions itératives permettent de répéter une séquence d'instructions
dans un programme.

Il existe deux types d'instructions itératives : la boucle "répéter ... fois" et les
boucles "tant que" ou "répéter jusqu’a ce que". Il est important de savoir choisir le
type d'instruction itérative adaptée a la situation et de savoir écrire la condition
d'arrét de la boucle.

Fiche de connaissances - Technologie Cycle 4 — BO n°9 du 29 février 2024 1/ 1 SFC3d



» | STRUCTURE, FONCTIONNEMENT, COMPORTEMENT : des objets et

EN ﬂﬂﬂnﬂrm@ systémes techniques a comprendre . I\TeChnOIOg)e

Région académique
NOUVELLE-AQUITAINE

La programmation d’'une nouvelle fonctionnalité Cycle 4

Connaissance Algorithmique et programmation : séquences (bloc) d’instructions

Lorsqu’'on programme un objet ou systéme technique, on décide des
instructions qu'il doit accomplir. Ces instructions sont organisées en séquences
d’instructions, appelées aussi blocs d'instructions.

Une séquence d'instructions, aussi appelée bloc d'instructions, est un ensemble d'instructions
regroupées et exécutées les unes aprés les autres dans un ordre défini. Elle représente la
structure de base pour organiser et controler le déroulement d'un programme.

& avancerv a @ % de puissance

Les types de séquences d'instructions

e Séquence simple: Suite d'instructions exécutées
les unes aprés les autres sans condition
particuliere.

LEELGETE Quel est ton prénom 7 JREIEETELT

e Séquence avec instructions conditionnelles:
Permet de modifier le flux d'exécution en fonction

de conditions booléennes (ex: instructions ‘
. . dire pendant o secondes
« Si »-« sinon »). .

[ICE Bonjour, enchanté. EELGENR o secondes

.

e Séquence avec boucles : Permet de répéter un bloc
d'instructions un nombre défini de fois ou jusqu'a ce qu'une

. . . . . L. . répéter o fols

condition soit remplie (ex: instruction « répéter x fois »).

fai " B
Stee afficher texte

Lors de la programmation, les instructions sont organisées en séquences (blocs
d'instructions) pour controler le déroulement du programme. 3 types de
séquences :

e La séquence simple: instructions exécutées les unes aprés les autres.

e La séquence conditionnelle: flux d'exécution modifié selon des conditions (ex: "si-sinon").

e La séquence avec boucles: répétition d'un bloc d'instructions un nombre défini de fois ou
jusqu'a une condition.
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La programmation d’'une nouvelle fonctionnalité Cycle 4

Connaissance Algorithmique et programmation : événement

Lorsqu’on utilise un objet technique, différentes actions peuvent étre déclenchées en
détectant un signal, en appuyant sur des boutons ou en faisant des gestes. Ces
différentes actions sont provoquées par des événements.

B

N

Ces événements permettent aux objets et systemes techniques
de réagir a notre environnement et a nos interactions.

Un événement est un phénomeéne qui se produit et qui peut déclencher
une action dans un programme. Il existe différents types
d'événements : [ :

&4 avancer ¥ a @ % de puissance

e Evénements physiques : IIs correspondent & une
action que I'utilisateur effectue sur I'objet: comme
appuyer sur un bouton ou bouger un objet.

S : &% chronométre =
e Evénements temporels: lls se déclenchent SRS

automatiquement apres un certain temps.

& tourner a droite ¥ a @ % de puissance

e Evénements logiques: IIs se B
déclenchent lorsqu'une condition

est remp“e’ comme |a détectlon & tourner & gauche v a @ % de puissance
d'un obstacle par un robot.

Pour déclencher des actions grace a des événements dans un programme, il faut :

e Identifier les différents types d'événements dans un programme.
e Deéterminer I'action associée a chaque événement.
e Programmer des événements pour créer des interactions avec I'objet ou le systeme technique.

En programmation, afin que les objets et systéemes techniques s’adaptent et
réagissent a notre environnement, on utilise des événements. Un événement est
un phénoméne qui se produit et qui peut déclencher une action dans un
programme.
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