Théme E — Algorithmique et programmation

Au cycle 4, les éléves s'initient a la programmation, en développant dans une démarche de projet quelgues
programmes simples, sans viser une connaissance experte et exhaustive d'un langage ou d'un logiciel
particulier. En créant un programme, ils développent des méthodes de programmation, revisitent les notions
de variables et de fonctions sous une forme différente, et s"entrainent au raisonnement.

Exemples d'activités possibles : jeux dans un labyrinthe, jeu de Pong, bataille navale, jeu de nim, tic tac toe, jeu

du cadavre exquis.

Attendus de fin de cycle
écrire, mettre au point et exécuter un programme simple.

Ecrire, mettre au point, exécuter un programime

Connalssances

-

Wow W

notions d'algorithme et de programme ;

notion de variable informatigue ;

déclenchement d'une action par un événement ;

sequences dinstructions, boucles, instructions conditionnelles.

Compétences associées

b

écrire, mettre au point (tester, corriger) et exécuter un programme en réponse a un probléme donné.
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Les longueurs sont en pixels.
L expression « s'orienter & 80 » signifie que I'on s’oriente vers la droite.

On donne le programme survant :

-
d t cliqué |
1  quand ™ est clig .
2 allerﬁx:@y:@J
b - ré 4 foi
3  stylo en position :I'ﬁ::riture] péter (4) fois
4 | s'orienter a {'Jﬂ"]] avancer dq Longueur |
—r tourner *) de (90 degrésJ
5  mettre |L+:rngueur' -| a 3&'][}!] |]
6  Carré
7 | Triangle définir
— - - —
8 ;Ter de @Lnngueuy / @)] répéter (3) ﬁ,isJ
9  mettre [Longueur ~| & ( ) | avancer de iLungueur}]
10 Carré tourner *) de degrés]
Il ' Triangle il —JJ
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Exercice 5 (15 points)

Pour gagner le wésor, le chat doit récuperer les wois clés ouvrant 1a sarmure. 11 circule sur 12 ligns an centre
de chague alléa.

Clé 1

Clé2

Clé 3

10 pas

1) Pour obtenir 1a cl& 1 en partant du point A, le chat execute le programme ci-dessous & gauche.
Expliquer 3 quoi correzpond 1a valeur 120 dans 1Minstruction « avancer da 120 ».

Diéril de la commande « 1 arienmer »

s'orienter a m

guamnd

='orienter a m
avancer de

23 Le chat part 3 nouvesu du point A avant d’attraper chaque noavelle cla.

Aszzocier 3 chague programme, le numeéro de la clé qu'il permet d’obtenir.

Programme B Programme C

quand cliqué oquiand clicquiés

s ornenter m & orienter O m
avancer e m avancer de m

tourner Y de €D dearcs tourner (¥ de € ooris
TP T ToT ol [ m
wancer de @B

3) Une fois las trois clés obtennes, le chat, revenu au point A, doit partir pour cuvrir le résor.
Quells instmcticn du programme C st 3 modifier pour atteindre le trasor 7

Precizer le changement & affectuer.



Programme de technologie en cycle 4

» CYCLE4 TECHNOLOGIE

Ecrire, mettre au point et exécuter un programme

le comportement attendu d'un Concevoir, des
mw le probléme posé en m;ﬂ:-hm nppmm appareils
problémes afin de structurer un programme de nomades.
commande.

Ecrire, mettre au point (tester, corriger) et Observer et décrire le co td'un
mmandant robot ou d'un systéme . En décrire les
ééments de sa programmation

exécuter un p o un

systéme réel et vérifier le comportement artendu.

L gk

» Notions d'algorithme et de programme.

» Notion de variable informatique.

» gréclend:lﬂnmt d'une ;al:.:_n‘cn par un boucles,
Mﬁﬂﬁ;?‘?ﬂﬁﬂm‘“ﬂ- o fondmiﬁm d':e

» Systémes embarqués. commander un systéme ou un

» Forme et transmission du signal. programmable de la vie courante, identifier les

» Capteur, actionneur, interface. variables d'entrée et de sortie.

Agencer un robot actionneurs
E{ﬁlfpu“:dmiufﬁmﬁﬁmpm%mm

ll -
D ermettamt des stmulations ct des modifications
du comportement.




Des sighaux pour observer et communiquer

Connaissances
et compétences associées
Signaux sonores
Décrire les conditions de propagation d'un son.
Relier la distance parcourue par un son a la durée
de propagation.
» Vitesse de propagation.

» Notion de fréquence : sons audibles,
infrasons et ultrasons.

Exemples de situations, d’activités et d’outils
pour I'éleve

Les exemples abordés privilégient les

phénomeénes naturels et les dispositifs concrets :

tonnerre, sonar..

Les activités proposées permettent de sensibiliser
les éléves aux risques auditifs.



quand chqué

TR TN Quelle est |a frequence? B a0t e

mettre f a réeponse

si f < Ei]  alors

.-dire Son inaudible {infrasaon) p-endantﬂﬁe:nndﬁ

] f = bl Slors

.dire Son inaudible {ultrasaon) pendantﬂsecnndlﬁ

 dire pendant € secondes




Mouvement rectiligne uniforme et accélérée

aller 3 x: @41 v: ©@

effacer tout

rnei:l:red

USRI L DTN Mouwement uniforme [u) ou accéléré [a)]? Boaan 0




On demande combien d’appareils sont a brancher sur un circuit puis
la puissance de chacun et conclure sur I'état du fusible

quand chiqué
L B0 S N Combien d'appareils voulez-vous brancher sur ce circuit { entre 1 et 5 )7 B e i

mettre nombre a réponse

si nnnilre.‘-‘*E;inrs

(08 On ne peut pas dépasser 5 appareils p-endantﬂse:nndﬁ
Sinan
mettre puissance a i

repater nombre fois

IV SN Puissance en W d'un appareil ? Lo e L

b
ajouter & puissance réeponse

R
meettre intensité & @ puissance ,r"
K

dire | regroupe RGNS GCIEES S | regroups | intensite p-endantﬂse:nndﬁ

=i intensité > alors
| LY Le fusible de 10 A fond S L ET E secondes
SInom

| LY Le fusible de 10 A reste en état o LT E secondes

S—




