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Fiche éléve 1

Tu vas jouer au jeu du robot !

Un éléve sera le robot et un autre sera le programmeur.

Le programmeur devra donner des instructions simples et
précises pour que le robot accomplisse une mission.

Le robot ne peut pas réfléchir: il ne peut faire que ce qu’on lui dit,

dans l'ordre.

Exemples d’instructions :
e Avance d’un pas.
e Recule d'un pas.
e Tourne a gauche.
e Tourne a droite.
e Ramasse |'objet.
e Pose l'objet.
e Stop.
e Avance de trois pas.

e Si tu vois un obstacle, tourne a droite

CodeNPlay 5



Fiche éléve 2

En informatique, une recette s’appelle un algorithme.

Chaque étape doit étre suivie dans un certain ordre pour

obtenir le résultat souhaité.

Recette du sandwich au fromage :
1.Prendre deux tranches de pain.
2.Etaler du beurre sur une tranche de pain. h
3.Placer une tranche de fromage sur le pain beurré.
4.Mettre la deuxieme tranche de pain par-dessus.

5.Couper le sandwich en deux.

Chaque étape est une instruction claire. Les étapes doivent

étre suivies dans |'ordre pour obtenir un sandwich.

Un algorithme est une suite d’instructions précises
qui permettent de résoudre un probleme ou

d’accomplir une tache.

G Regarde cette vidéo pour mieux comprendre




le jeu des Legos

Chaque binbme recoit une bandelette avec un dessin de tour de Legos et un

texte lacunaire de I'algorithme pour créer cette tour.

Le groupe complete le texte. Il découpe alors I'image de la tour de Legos.

On redistribue aléatoirement les textes pour les mélanger entre les groupes.

Variante 1 : Les enfants recréent la tour de Lego qui était en photo sur base

du texte.

Variante 2 : Les enfants retrouvent la photo de la tour qui concerne le texte.

Commence par prendre un Lego de de couleur
| Dessus, place un Lego de de couleur
> " Au étage, place un Lego de de couleur
. sur du coté
- du Lego
Tout au dessus place un Lego de de couleur
1 tout a du Lego
Commence par placer un Lego de de
couleur
Place ensuite un Lego de de couleur au
Troisiemement, ajoute un Lego de de couleur
au
2 | Pour terminer, ajouter un Lego de de couleur

en le plagant

r
»

Commence par placer un Legode __ de couleur

Place ensuite un Legode __ de couleur .au
Troisiemement, ajoute un Legode __ de couleur

en le plagant au bord du Lego

Pour terminer, ajouter un Legode _ de couleur

en le plagant du

Lego




Commence par placer un Lego de de couleur . a

coté d’'un Lego de de couleur
Place ensuite un Lego de de couleur .qui va étre
sur ronds du Lego et sur

ronds du Lego vert.

Au sommet, ajoute un Lego de de couleur . surle
du Lego

Commence par placer un Lego de de couleur

Dépose au dessus du Lego un Lego de de couleur

.qui touche le bord du coté

Sur les ronds qui restent vides du Lego place un
Legode __ de couleur
Tout au dessus, viens placerun Legode _ de couleur
. surle du céte du
Lego
Commence par placer un Legode _ de couleur
Par dessus, sur le du coté gauche du
Lego , place un Legode _ de couleur
Au troisieme étage, place un Legode __ de couleur
sur le du coté du Lego
précédant.
Au sommet, place Legode _  de couleur .sur le
du coté du Lego




Commence par placer un Lego de

de couleur bleu foncé du

coté et un Lego de de couleur
du coté

Compte points a droite et place un Legode __ de couleur
a cheval sur le Lego et le Lego

Sur la partie qui reste du Lego

, place un Lego de

de couleur

Commence par placer un Lego de de couleur
Au dessus, place sur le bord du coté un Lego de
de couleur .et sur le bord du c6té
un Lego de de couleur
Au sommet, place un Lego de de couleur
Commence par placer un Lego de de couleur
Place un Lego de de couleur . sur les
points du coté du Lego
Troisiemement place un Lego de de couleur
- - sur le du coté du Lego
Au sommet, place sur le coté du Lego un

Lego de de couleur




Commence par placer un Lego de de couleur

Ensuite sur le bord du Lego , place un
Lego de de couleur .. Et sur la partie restante
du Lego , place un Lego de de couleur
Au somment, place un Lego de de couleur qui
sera des deux Legos

10
Commence par placer un Lego de de couleur
Ensuite ajoute au dessus un Lego de de couleur
Troisiemement, ajoute un Lego de de couleur

, au du coté du Lego
Tout au dessus ajoute un Lego de de couleur
au du coté du Lego

11
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Fiche éleve 4

PILOTE
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COPILOTE
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Etiquettes a replacer

Assieds-toi a coté du
pilote.

Dis ce que tu fais a voix
haute.

N'utilise pas la souris, le
clavier/ la tablette.

Assieds-toi devant
I'ordinateur.

Utilise la souris, le
clavier/ la tablette.

Accorde-toi avec le

. . Effectue les taches
. pilote sur le travail

. s demandées

realise.

Réponds aux questions
du pilote.

Accorde-toi avec le

Ecoute les conseils du . .
copilote sur le travail |

copilote. . e
realise.

-------------------------------------------------------

12



Fiche éléve 4 bis

COPILOTE

Assieds-toi a coté du pilote.

N'utilise pas la souris, le clavier/ la
tablette.

Réponds aux questions du pilote.

Signale les problemes.

Fais des suggestions.

Accorde-toi avec le
pilote sur le travail réalisé.

PILOTE

Assieds-toi devant l'ordinateur.

Utilise la souris, le clavier/ la
tablette.

Effectue les taches demandées

Dis ce que tu fais a voix haute.

Ecoute les conseils du-de la
copilote.

Accorde-toi avec le
copilote sur le travail réalisé.

13



Fiche éleve 5

Lis I'algorithme de déplacement du robot.

Allumer le robot, avancer de 3 cases vers la droite, descendre
de 2 cases, avancer d’'une case vers la gauche, descendre de 2

cases, éteindre le robot.

Trace une croix dans la case ou le robot arrivera.

A

Complete le logigramme.

All | Avancerde ...| |
umer le

cases vers la ':,' > .. de 2
< robot

droite. cases.
Descendre de Avancer d'une
..................... <}:| <}:| case vers la
....... le robot

14



Observe le parcours de ce robot.

Rédige |'algorithme pour conduire le robot du point A au point B.

|||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||

o o o

|||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||

Dessine le logigramme.

4
R4

N i R S S R S -
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Dessine un logigramme qui te permettrait de choisir quels

vétements tu vas porter en fonction de la météo.

Zone de travail

Dessine le logigramme.

_______________________________________________________________________________
-~ ~

o
e

__________________________________________________________________________________



Fiche éleve 6

C’est un dessin qui montre les étapes d’une tache,
avec des formes et des fleches.
C’est comme une carte qui guide quelqu’un pour suivre les

étapes dans le bon ordre.

®

Lorsqu’on dessine un logigramme, on utilise des
formes et des fléches :

Processus
Etape

v

Lien

Voici un exemple :

Etaler du beurre sur RS (TS IS 1 Mettre la 2e tranche
. =P de fromage surle —p .
une tranche de pain ) de pain par-dessus.
pain beurré.

l

Couper le sandwinch
en deux. ’

> — 4

17



Complete le logigramme pour classer les fruits suivants :

la pomme, la banane, la fraise.

18
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La carte Micro:bit est un tout petit ordinateur.

Replace sur I'image ces éléments :

e 25 leds

2 boutons

Un bouton de reset (redémarrage)

Un branchement de batterie

Un connecteur USB

I.||1Ia|:|||gll'1r&l|u!|

Bluetooth

Processeur

Boussole

I Avant

Branchements accessoires

Y. ©
iy . > |  micro:bit
Accélérométre - '

|‘||n

!HH !I'I'l"‘ 1)

Fiche éleve 7
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Il est possible de brancher la carte Micro:bit sur un ordinateur ou de

I"utiliser en Bluetooth lorsqu’elle est sur piles.

Va sur le site https://makecode.microbit.org/

Clique sur “nouveau projet”.

Nouveau projet

Une fenétre va s’ouvrir, il est maintenant possible de nommer ton projet.

Créer un projet o

Donnez un nom a votre projet.

» Options de code

Créer v

CodeN Bl
&OG \\‘j\ N & H@Jr\‘v/m


https://makecode.microbit.org/

Programmer la carte Micro:bit

Micro:bit se programme sur le site https://makecode.microbit.org/.

Une application est également disponible sur iPad et Android.

»~—\ Programmation par blocs ou en Java

1+ JavaScript
, s o~
! he Q,
au démarrage
£3% Base
® Entrées

Y Musigue

© LED m

il Radio

O micro:bit @& Accueil o Partager

L\

Démo du code

C Boucles Zone de travalil
2C Logique

Variables
E Maths

I W Avance

Télécharger le
code M N
Les blocs

disponibles

22



Fiche éléve 8

Afficher un texte @

Affiche |le texte que tu veux sur la carte Micro:bit.

Recopie le programme sur les blocs.

N

Défi BONUS

= | Fais défiler ton texte exactement 4 fois.

23



Répete toujours les actions lors
du programme.

(a utiliser le moins possible)

afficher texte

Affiche le texte que tu veux

avec les Leds.

Affiche le numéro avec les

Leds.

effacer 1’écran

Eteint toutes les Leds

I=I=I
montrer 1 icone sssEs v

Montre un dessin (choisir en

cliguant sur la petite fleche)

.
montrer LEDs

Allume les leds sélectionnées.
(cliquer pour allumer ou

éteindre une Led.)

Faire une pause

Nord =

montrer la fléche

Montre la fleche vers direction

(nord= dessus de la carte)

24



lorsque le bouton A * est pressé

Lorsque un bouton est appuyé

lorsque secouer v Lorsque micro:bit “secoué”,
“penché”...
e e [ o e e Lorsque le broche sélectionnée
active
Bouton A , Bouton B ou les
deux.

Teste si oui ou non le capteur

niveau d’intensité lumineuse

de lumiere capte

accélération (mg) x ¥ Accélérometre

broche P8 * est pressée Broches

direction de la boussole (°) Boussole

geste secouer ¥ est actif Si secoué ou penché

Capteur de température

température (° C)

25



vrai - alors

Si (vrai ...) alors
(instruction)...

vrai = alors

Si (vrai ...) alors
(instruction)...; Sinon

(instruction)...

Permet de comparer des

valeurs..

répéter . fois

Répete le ou les blocs qui
sont dans le blocs vert
(boucle) le nombre de fois

demandé.

26



Cliquer sur “créer une variable” et lui donner un nom

définir ma variable *+ 3 o

Création de ma variable et
assignation de sa valeur
(Attention : une variable n’a

qu’une valeur)

modifier ma variable * de o

Modifier la valeur de ma
variable. (ajouter ou

soustraire)

Nom de la variable qui
permet d’aller récupérer la

valeur stockée.

27



Utilise les différents blocs a ta disposition.
Chaque bloc déclenche-t-il une action sur la carte micro:bit ?

Note tes observations.
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Afficher du texte

Affiche le texte de ton choix sur la carte Micro:bit.

Complete les blocs.

N

Affiche le texte :
“Coucou” au démarrage

“Ton prénom” en continu (toujours)

N

N

Fais défiler ton texte exactement 4 fois.

= |

&

30



Afficher une icone ’

Affiche le dessin de ton choix sur la carte Micro:bit.

Complete les blocs

Crée ta propre icone.

Télécharge tes icones sur la carte

Micro:bit

Fais clignoter ton icone.

31



L N 4

Utilise les boutons

Lorsque que tu pousses sur le bouton A, affiche une icone
toute faite.
Lorsque tu pousses sur le bouton B, affiche une icone que tu

as inventée.

Complete les blocs

E IO
| | |
EOEEE)
BC00CE)
OG0

Fais clignoter 3 fois lentement I'icbne qui s’affiche en
appuyant sur A.
Fais clignoter 5 fois rapidement I'icbne qui s’affiche

en appuyant sur B.

32



L X 4

Ta carte dispose d'un accélérometre dont tu vas pouvoir te

Secoue la carte

servir.

Lorsque tu vas secouer ta carte, affiche I'icone A durant une

seconde et ensuite efface la.

Complete les blocs et le logigramme.

e 4 l

i
B, P
i e

Au lieu de secouer, tu peux choisir différents réglages.

Amuse toi !

= |
33
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Utilise le microphone pour
déclencher une action

Ta carte dispose aussi d’'un microphone dont tu vas pouvoir
te servir. Tu vas pouvoir déclencher un action en fonction du
bruit autour de toi.

Lorsque le niveau sonore est plus bas que 64, affiche un
smiley content, sinon affiche un smiley triste durant 1

seconde.

Compleéete les blocs et le logigramme.

N ™

:
:

| P

]
-

[
-

34



oo o0

Calculatrice simplifiée

Tu vas pouvoir fabriquer une calculatrice qui additionne deux nombres.
Tu devras pousser sur le bouton A jusqu’a ce que tu arrives a ton
premier terme, ensuite sur le bouton B pour le second terme. Pousser

sur A et B en méme temps te donnera un signe égal suivi du résultat.

Variables

Créer une variable...

Tu vas devoir créer une variable pour chacun des

définir nombre 2 v A o

st mre 2+ o @) deux nombres (celui que tu crées en poussant sur A

et celui que tu crées en poussant sur B).

Compleéte les blocs

Bouton A Bouton B

[ ]O L ]=O

Boutons A + B

(.

? Remets les variables a 0

a

a

u— —
s —|

I pour recommencer

35



L X 4

Afficher la tempeérature

Ta carte micro:bit dispose aussi d’'un thermometre qui te
donne la température du microprocesseur. Cette température
correspond généralement a la température ambiante.

Pour faciliter la lecture, ajoute une pause entre chaque

affichage de température.

Compleéete les blocs

C )
C D

g
s
s,

Utilisations possibles

Quelles seraient les utilisations possibles de Micro:bit en tant que

thermometre ? Ou pourrait-il servir dans la vie de tous les jours.

36
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Jouer aux dés 1

Utilise l'instruction pour créer un dé.

Lorsque tu secoues Micro:bit, il va aléatoirement afficher le

dessin des nombres entre 1 et 6.

Complete les blocs.

(00

37



Bloc 4
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Jouer aux dés 2

Utilise |'instruction pour créer un dé.

Lorsque tu secoues Micro:bit il va aléatoirement afficher le

dessin des nombres entre 1 et 6.

Compleéete le logigramme.

Tu peux ainsi créer des dés qui vont jusque 12 ou méme plus !

39
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Pierre - Papier - ciseaux

Avec le méme principe que le dé, crée un jeu de pierre - papier
- Ciseaux.

Micro:bit va choisir aléatoirement un nombre entre 0 et 2 et
chaque nombre affichera alors soit une pierre, soit un papier,

soit des ciseaux

Dessine les 3 éléments.

40



Compleéete le logigramme.

Crée un pile ou face.

= |

41
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Crée une boussole

Ta carte micro:bit dispose d’un capteur détectant le champ magnétique
terrestre.

Elle peut afficher un nombre compris entre O et 359 (presque 360°).

Pour lire ta boussole, code un affichage pour le nord, le sud, I'est et I'ouest.

Crée une variable “degrés”.

Compleéte les blocs.

315° 45° gy

0

225° 135°

O

@Q{C : [ﬂ

@ O

Pourquoi doit-on a nouveau/~>

(¢

indiquer le nord ici ?

42
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oo o0

Création d’un podometre

Grace a I’'accéléromeétre tu peux fabriqguer un podomeétre a
accrocher a ta cheville. Au départ le compte est a zéro. A chaque
secousse (pas) la carte va incrémenter (augmenter) la variable

pas de une unité. Il faut donc créer 3 blocs.
Compleéte les blocs.

Au démarrage Toujours

o] [T O

A chaque pas

[ N
N
e, VIS

43
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Création d'un chronometre

En poussant sur A met en route le chronomeétre en augmentant
la variable temps de 1 chaque seconde.
En poussant sur B, le chronometre fera une pause.

Pousser sur A et B en méme temps remet le compteur zéro.

Complete les blocs.

Bouton B Boutons A + B

C O
- C O

HEE

Bouton A

o

L] >
N>
T JO
-

44



