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Progression cycle 2

Scénario : aider le héro a rentrer chez lui
— Manipulations débranchées
— Programmation avec Scratch Junior
— Robotique avec Thymiol ll

Séquence | — L'aventure
— Algorithme
— instruction conditionnelle
— Langage, bug
— Encodage / décodage (texte, image)

Séquence Il — Raconter I'aventure
— Animation a programmer sur tablette
— Deplacements, séquences, événement, tests

Séquence Il - Robotique
— Capteurs, actionneurs
— Comportements
— Programmation







Le héros s’éveille dans un monde inconnu, en pleine nature.
Un périple s’offre a lui pour descendre de la montagne ou il se
trouve. Les éleves doivent le guider en lui donnant des
instructions conditionnelles.




Consigne: Compléte les cases de gauche en indiquant les obstacles que le héros peut rencontrer.
Ensuite, écris dans les cases de droite des instructions qui lui permettront de passer ces obstacles.

Sl le héros rencontre

Sl le héros rencontre

Sl le héros rencontre

Sl le héros rencontre

Sl le héros rencontre

une crevasse

ALORS il doit

ALORS il doit

ALORS il doit

ALORS il doit

ALORS il doit

passer
en équilibre
sur le tronc

d’arbre.
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et d'une montagne. Il ne se Souvient

la montagne ne lui est pas familiére
. il n'est pas chez lui !

A son réveil, un héros se petrouve au somm
pas de 'avoir gravie, ef la forét au P""d de
Il ne reconnait pas le chant des oiseaux

0

En contrebas, il lui semble apercevoir une clairiére : il décide de la rejoindre,

Regarde au tableau le parcours que va devoir effectuer . héros.pour rejoindre
la clairiére au pied de la montagne pour l'aider, écris une suite d m;trucﬂans
que le héros va suivre pour arriver <ain et sauf. Tu dois écrire tes instructions
sous la forme SI... ALORS .

NN

Je retiens

Un algorithme est une méthode permettant de résoudre un probléme.
. Un algorithme s'exprime en utilisant des tests : une condition (SI ..) suivie

d'une instruction (ALORS..)

- I| ne faut pas donner un probléme complexe a résoudre sans expliquer

comment faire. Si notre héros ne sait pas comment faire, notre
nstruction ne va pas l'aider. Un algorithme est construit a partir
d'instructions simples que le héros sait exécuter.
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Consigne: Compléte les cases je gauche en indiquant k3 obstacies que

Ensuite. écris dans les cases

$! le héros rencontre

&1 e héros rencontre

51 le héros rencontre

SI le héros rencontre U

51 le héros rencontre
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une crevasse ALORS il dott

ALORS il doit

ALORS il doit

ALORS il doit

le héros peut rencontrer,

de passer ces obstacles. | © 5
passer | E
en équilibre | | )
sur le tronc | |
d’arbre. | §
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MESSAGE CODE! , ,
A PEINE SORTI D’'UN PERILLEUX PARCOURS, LE HEROS DOIT RESOUDRE UNE
ENIGME GRAVEE SUR UN TRONC D’ARBRE. LES ELEVES COMPRENNENT QU’IL
S’AGIT D’'UN MESSAGE CODE. POUR AIDER LE HEROS, ILS DOIVENT DECODER
CE MESSAGE POUR EN COMPRENDRE LE SENS.
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LE HEROS NE PEUT ACCEDER AU TRESOR QUI SE
TROUVE AU FOND DE L'EAU, MAIS IL TROUVE UN ﬁ
PETIT SOUS-MARIN DE POCHE. - ==
LES ELEVES DOIVENT INVENTER UN LANGAGE
POUR LE PILOTER A DISTANCE.
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PIXELLISATION :

LE HEROS DOIT CONTACTER UN MAGICIEN EN DEMANDANT DE
L'AIDE AUX OISEAUX. POUR CELA, IL DOIT REALISER UN DESSIN A
MEME LE SOL, EN UTILISANT DES CAILLOUX BLANCS OU NOIRS.
LES ELEVES DECOUVRENT AINSI COMMENT PIXELLISER UNE
IMAGE EN NOIR ET BLANC.
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REDUCTION DE LA TAILLE DU QUADRILLAGE
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Consigne : Remplis certaines cases de 1}

grifie. avex du noir pour imiter Fimage d Consigne : Remplis cer
chapeau du MageCien Chaque case doit & grille avec d
entierement blanche ou en Wikeement N chanaa
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ALGORITHME :

LE HEROS PEUT DONC RENTRER CHEZ LUI. AVANT SON DEPART,
LE MAGICIEN LUl DONNE UNE CLEF MAGIQUE QUI LUI

PERMETTRA DE REVENIR. LES ELEVES DOIVENT DECRIRE
L'ALGORITHME QUI PERMETTRA DE DUPLIQUER CETTE CLEF.
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PROGRAMMATION : UTILISATION DE TUXBOT

LES ELEVES DECOUVRENT TUXBOT, UN ENVIRONNEMENT DE
PROGRAMMATION GRAPHIQUE SIMPLE D'UTILISATION.
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PROGRAMMATION : UTILISATION DE THYMIO
LES ELEVES DECOUVRENT LE ROBOT THYMIO ET SE
FAMILIARISENT AVEC LUI. ILS EXPLORENT LES DIFFERENTS
MODES PREPROGRAMMES. ILS ARRIVENT PROGRESSIVEMENT
A UNE DEFINITION SIMPLE DU CONCEPT DE ROBOT.
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POUR ALLER PLUS LOIN AVEC THYMIO, LES ELEVES
DECOUVRENT LENVIRONNEMENT DE PROGRAMMATION
BLOCHYTHYMIO.

L'INTERFACE GRAPHIQUE LEUR PERMET DE CONCEVOIR EUX-
MEMES LEURS PROPRES PROGRAMMES POUR THYMIO.

LES ELEVES RELEVENT DE PETITS DEFIS POUR REDIGER LEURS
PREMIERS PROGRAMMES POUR THYMIO.
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\ TRACE ECRITE

O

+ Les machines qui nous entourent ne font

gu'exécuter des ordres (instructions).
» On donne les instructions & une machine

en créant un programme, qui utilise un
langage de programmation.

Un bug est une erreur dans un programme.

« L'exécution d'un programme est reproductible
(si les instructions ne changent pas, le
programme donne {oujours l¢ méme résultat).

« En combinant plusieurs instructions simples on

peut effectuer une tdche complexe comme
quand Thymig mange les poissons.
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