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Observations et conseils de progres

Référence aux compétences et connaissances évaluées

Théme abordé : 2 - Structure, fonctionnement, comportement : des objets et des systéemes techniques a comprendre
Attendu de fin de cycle : SFC3 - Comprendre et modifier un programme associé a une fonctionnalité d’un objet ou d’un systéme technique

Thématique : T12-La programmation d’une nouvelle fonctionnalité

Compétence Connaissance

SFC 33 - Modifier les parametres d’un programme et identifier ou ®  SFC3i- Programmation graphique par blocs ;
évaluer ses effets en termes de fonctionnalité. ®  SFC3c - instruction conditionnelle ;

Critéres N1 —Je sais reconnaitre une programmation graphique par bloc et une instruction conditionnelle

d’apprentissages

N2 — et je sais expliquer le contenu d’une programmation graphique par blocs et une instruction conditionnelle

N3 — et je sais modifier les paramétres d’'un programme et identifier ou évaluer ses effets en termes de fonctionnalité.

N4 — et je peux imaginer et mettre en oeuvre un nouveau parameétre d’un programme a partir d’une évolution d’OST

N1 - Connaissance

N1a - Parmiles 3 propositions ci-dessous, laquelle est une programmation graphique par bloc (entourer la
bonne proposition) ?
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N1b — Parmi ces 3 blocs de programmation, lequel est utilisé pour une instruction conditionnelle? (cocher
la bonne proposition)
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N2 - Compréhension

N2.1-Raccorder les éléments de gauche avec ceux de droite
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N3 — Application

le programme ci dessous correspond aux programmes d’un prototype de feu arriére de vélo avec clignotant
et télécommande. (programme de gauche: télécommande et programme de droite: feu arriére)
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N3a — Aprés essais, on souhaite modifier les éléments suivants:
-le nombre de clignotements lors des changements de directions doit étre de 15.

-I'appui sur le bouton centrale doit déclencher 20 clignotements et un son a chaque allumage sur la
télécommande

Modifier le programme en corrigeant en bleu les différents blocs.

N4 - Maitrise

N4a — On souhaite rendre ce feu “intelligent” en étant capable de détecter le freinage du cycliste et faire
clignoter 4 fois un losange sur la télécommande et le feu arriére.

Dessiner ci-dessous les blocs a ajouter aux 2 programmes pour obtenir cette fonctionnalité

cOté télécommande: cOté feu arriere:




