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Fiche éléve Séquence n°1 /Séance n° 4

|intitulé de I'activité :
Programmer le nouveau jeu.

Durée : 1h30

CYCLE 4

®H@DG

Attendus de fin de cycle : Comprendre le fonctionnement d'un réseau informatique.

D1.3 -Langages
scientifiques et

Domaine du socle :

D2 -Les méthodes et outils pour apprendre

Compétences de technologie :
mathématiques, °

IP2.3- Ecrire un programme dans lequel des actions sont
informatiques.

déclenchées par des événements extérieurs.

Connaissance:

-Déclenchement d'une action par
un événement, séquences
d'instructions, boucles, instructions
conditionnelles.

Critéres des
objectifs

d’apprentissages

de la séance

-Je sais définir et dire a quoi servent le déclenchement d'une action par un événement et/ou une
Iséquence d'instruction et/ou une boucle et/ou une instruction conditionnelle, dans un algorithme,

N1 Non atteint

-et je sais repérer et expliquer le fonctionnement du déclenchement d'une action par un
evénement et/ou d'une séquence d'instruction et/ou d'une boucle et/ou d'une instruction
conditionnelle, dans un algorithme,

N2  |Partiellement atteint

-et je sais modifier dans un algorithme graphique le déclenchement d'une action par un
événement et/ou une séquence d'instruction et/ou une boucle et/ou une instruction
conditionnelle, par rapport a un algorithme littéral,

N3  |Objectif atteint

-et je sais choisir et mettre en place le déclenchement d'une action par un événement et/ou une
séquence d'instruction et/ou une boucle et/ou une instruction conditionnelle pour créer ou
compléter un algorithme graphique a partir d'un cahier des charges.

N4  |Objectif dépassé

Démarche pédagogique :

[] Démarche d'investigation X Démarche de résolution de probleme

[J Démarche de projet

[Mise en situation du probléme a résoudre :

Gamebo

Probléme technologique —4éme

Le nouveau jeu a été défini avec son scénario et ses algorithmes, il faut

maintenant le programmer.

[ agorithenes du jeu

s marage, 1 coulewr de fond et Blanc

Ex & o dus jeu, le Bt ot les reghes.

niage dost se dépiacer avec les bautons.

un hambunger et un paulet sont affichés gt & manger
Le temps est décompte de 305 4 O

Guand le joueus mange une pizza,
on ajoute 1 pos
on fait apparaitre une nowvele pizia sy hasard dans Necran

Jusqu's ce gu'une nouvelle Pz soit mangée

GQuuand ls jousur mange un peulat, e - ®

on ajoute 2 posst au score.

on fait apparaitre une nouwele poulet au hasard dans Mécran
Jusqu's ce qu'um mouvesy poulet 1ot mangé

(paand e joueus mange un hamburger,

Jusqu's ce gu'um nouvesu hamburger soit mange.

Le prw varrite apcks D03

Algorithmes du jeu

Application Arcade Makecode

Quel est le probléme a résoudre ?

IMes constats :

[Mon probléeme technologique a résoudre :

|[Mise en commun des idées retenues pour résoudre le probléme :

llot N° :

Coordonnateur :

Gestionnaire :

Secrétaire :

Rapporteur :
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Activité 1 : N1/N2 | Définir les structures de programmation.

Ressources : IP-2-3- Instructions conditionnelles IP2-3-Séquence - Boucle
= =

Afin de construire un programme, il est nécessaire d’en connaitre les structures.
N1.1 - Indiquer ce que sont des instructions conditionnelles :

N1.2 - Indiquer quels blocs de programmation permettent d'obtenir des instructions
conditionnelles ? Puis en dessiner un parmi ceux cités.

N1.3 - Indiquer ce qu'est une séquence d’instruction et donner un exemple :

N1.4 - Indiquer ce qu’est une boucle et donner un exemple :

N2 - Repérer, dans le programme ci-dessous, les “instructions conditionnelles”, les
“séquences”, les “boucles” (Mettre des fleches, accolades, ...) :

llot N°: Coordonnateur : Gestionnaire : Secrétaire : Rapporteur :
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https://ent2d.ac-bordeaux.fr/disciplines/sti-college/ip-2-3-declenchement-dune-action-par-un-evenement-instructions-conditionnelles/
https://urlz.fr/nr7K
https://ent2d.ac-bordeaux.fr/disciplines/sti-college/ip-2-3-sequences-dinstructions-boucles/
https://urlz.fr/nr7P

au démarrage

définir couleur d'arriére-plan a .

définir mySprite * & sprite de type Player ¥

déplacer mySprite v avec les boutons @

définir Pizza * & sprite de type Food ¥

quand sprite de type Player ¥ chevauche otherSprite de type Food ¥

modifier le score de o
définir la position de Pizza * & x pick random o to @ y pick random ° to @

démarrer compte 3 rebours e (s)

Activité 2 : N3/N4 Concevoir le programme du jeu a partir des algorithmes.
Ressources : Vidéo lancement "Arcade MakeCode" | Document "Liste des blocs simplifieés Arcade
Loma = MakeCode"
& ===
..... = =—=
sec s e E
————— —_—ee
https://urlz.fr/nr4H https://urlz.fr/nr

Relire le cahier des charges et les algorithmes rédigés a I'activité 3 (séquence 1-séance 3).
N3-4.1 - Utiliser I'application Arcade Makecode pour réaliser le programme du jeu défini dans
l'activité précédente.

I instructions : https://urlz.fr/nrj
N3-4.2 - Recopier le programme final réalisé et testé, sur une autre copie.

N3-4.3 - Copier le lien de partage du nouveau jeu créé :

N3-4.4 - Appeler le professeur pour qu'il scanne le QR-Code du jeu pour participer au
concours.

llot N°: Coordonnateur : Gestionnaire : Secrétaire : Rapporteur :
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https://urlz.fr/nr4H
https://urlz.fr/nr4H
https://urlz.fr/nr4H
https://urlz.fr/nr6s
https://urlz.fr/nr6s
https://urlz.fr/nr6s
https://urlz.fr/nr6s
https://urlz.fr/nrjO

Ma synthese de la séance :
Comment fait-on pour écrire un programme et que contient-il ?

Fiche connaissance :
Instructions conditionnelles

https://urlz.fr/nr7X

llot N° : Coordonnateur : Gestionnaire : Secrétaire :

Rapporteur :
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https://ent2d.ac-bordeaux.fr/disciplines/sti-college/wp-content/uploads/sites/63/2019/05/IP-2-3-C3-DMF-D%C3%A9clenchement-d%E2%80%99une-action-par-un-%C3%A9v%C3%A9nement-instructions-conditionnelles.pdf
https://urlz.fr/nr7Z
https://urlz.fr/nr7Z
https://ent2d.ac-bordeaux.fr/disciplines/sti-college/wp-content/uploads/sites/63/2019/05/IP-2-3-C3-DMF-S%C3%A9quences-dinstructions-boucles.pdf
https://urlz.fr/nr7X
https://urlz.fr/nr7X

