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Tableau des connaissances

Seéquences

Travailler en bindme

Jeu des Legos

Comment ¢a fonctionne ?

Les logigrammes

Les défis simples

Les défis Scratch




Matiere Type Compétence Attendu Année
Informations et ) . Enregistrer un Enregistrer un
, Savoir-faire 9 9 P3
données document document localement
Représenter les
symboles
conventionnels d’'un
logigramme (début/fin,
Création de . Programmation rocessus, liens
Savoir 9 ] p. . P5
contenus et logigrammes indiquant le
cheminement)
Début et fin Processus Décision
Associer une activité
Création de . Programmation du quotidien a un
Savoir 9 ] q‘ . P5
contenus et logigrammes algorithme et vice
versa
.. Ecrire un .
Création de i . Traduire un
Savoir-faire programme P5
contenus ) programme
simple
Expliquer les termes
. . dont algorithme,
Création de . Programmation ) d L
Savoir . logigramme, condition, P6
contenus et logigrammes
boucle, langage de
programmation
L. . Différencier
Création de . Programmation .
Savoir . logigramme et P6
contenus et logigrammes
programme
. Verbaliser un
Création de Lire un logigramme intégrant
Savoir-faire algorithme 9'9 9 P6
contenus ) une boucle et une
simple

condition.




.. Ecrire un Ecrire un logarithme
Création de . . .
Savoirs algorithme intégrant une boucle P6
contenus . .,
simple et une condition
. . Lire un Lire un programme
Création de . . Prog
Savoirs programme intégrant une boucle P6
contenus . -
simple et une condition
. Traduire un
L. Ecrire un . .
Création de . logigramme intégrant
Savoirs programme P6
contenus ; une boucle et une
simple .
condition
Identifier des
éléments Identifier une suite
Création de . relatifs a la d'opérations qui peut
Savoirs . R P q' P P6
contenus programmation étre remplacée par
et aux une boucle.
logigrammes
Concevoir un .
, Concevoir un
L algorithme . o,
Création de , , logigramme intégrant
Compétences pour résoudre P6
contenus . une boucle et une
un probléme .
. condition
simple
. Traduire un
Concevoir un ) L,
logigramme intégrant
.. programme
Création de i , une boucle et une
Compétences pour résoudre P6

contenus

un probléme
simple

condition, en langage
de programmation, le
tester et le déboguer




Objectifs :
e Faire état de leur utilisation de la technologie
e Découvrir la notion d’algorithme, d'instruction.

Déroulement de I'activité

e Présenter le module et le projet en général.

e Demander aux éléves de donner leur représentation
mentale d'un ordinateur: "Pour toi, qu'est-ce qu'un
ordinateur ? Que peut-il faire ?”

Introduction

e Former des bindbmes et expliquer la notion de pilote et
copilote
¢ Notion d’algorithme :
o Explication du concept
o Jeu des Legos
e Montrer ou laisser découvrir des exemples d’algorithme.

Le jeu des Legos

Objectifs :
e Découvrir Micro:Bit
e Découvrir MakeCode

Déroulement de l'activité

e Rappel sur ce qu’'est un ordinateur, un algorithme.

Introduction
e Reprise des différents bindmes

e Par deux, observer la carte.
o De quoi est-elle faite ?

. . . . o Que peut-on y trouver ?

Prise en main de Micro:Bit P y .

e Chaque groupe ouvre le site makecode et ouvre
un nouveau projet.

o Découverte des blocs

e Mise en commun des découvertes de chaque
groupe

Mise en commun




Objectifs :

e Ecrire ses premiers algorithmes.

Découvrir la notion de robustesse d'un programme.
Identifier et corriger les erreurs dans un programme simple.
Ecrire le logigramme d'un programme simple.

Déroulement de I'activité

Introduction

Rappel sur ce qu’est un ordinateur, un algorithme,
Micro:bit, Makecode, ..
Reprise des différents bindbmes

Programmation de
Micro:Bit

Par deux, les enfants réalisent le défi proposé.

Mise en commun

Mise en commun des découvertes de chaque
groupe

Ce document a été réalisé pour les enfants a partir de 8 ans.

Il est évident qu’il ne doit pas forcément étre réalisé dans son

entiereté. Le rble de I'enseignant sera dés lors de choisir les
activités qu'il veut réaliser avec ses éléves selon leur niveau.
Nous vous proposons a chaque fois une “feuille éléve” suivie
d'un correctif et de relances a plastifier et découper.




COPILOTE

Assieds-toi a coté du-de la pilote.

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

Réponds aux questions du-de la
pilote.

Signale les problemes.

Fais des suggestions.

Accorde-tol avec le:la
pilote sur le travail réalisé.

PILOTE

Assieds-toi devant '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-la
copilote sur le travail réalisé.



Chaque bindme regoit une bandelette avec un dessin de tour de Legos et un texte lacunaire de
I'algorithme pour créer cette tour.

Le groupe compléte 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 ____________
|I Dessus, place un Lego de _____ de couleur ____________.
-
Au ___________ étage, place un Lego de_____ de couleur ____________.
- sur du cété dulego ___________.
Tout au dessus place un Lego de _____ de couleur ____________ tout a
1 | - dulego __________
Commence par placer un Legode __________ de couleur__________.
Place ensuite un Lego de _______ de couleur __________ au
' Troisiemement, ajoute un Lego de _______ de couleur __________ au
Pour terminer, ajouter un Lego de _______ de couleur __________ en le
2 plagant
Commence par placer un Lego de _____ de couleur ____________.
Place ensuite un Lego de _____ de couleur ____________ au
.
- Troisi@mement, ajoute un Lego de _____ de couleur ____________ .enle
placant au bord dulego ____________ :
- Pour terminer, ajouter un Lego de _____ de couleur ____________. en le
3 plagant du Lego
Commence par placer un Lego de _____ de couleur ____________.
b Ensuite ajoute au dessus un Lego de _____ de couleur ____________.
i Troisiemement, ajoute un Lego de _____ de couleur ____________ au
e . ducété _____________ du Lego
Tout au dessus ajoute un Lego de _____ de couleur ____________ au
du cété du Lego




vert.

Au sommet, ajoute un Lego de

du Lego

.qui va étre sur

ronds du Lego

Par dessus, sur le

place un Lego de

Au troisiéme étage, place un Lego de

le du cété

Au sommet, place Lego de

du coté

_____ 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




Commence par placer un Lego de

et un Lego de _____ de couleur ____________ du coté
Compte ______ points a droite et place un Lego de _____ de couleur
____________ achevalsurlelego __________etle Lego
Sur la partie quireste dulego _____________ , place un Lego de _____ de
couleur ____________.
9
Commence par placer un Lego de _____ de couleur ____________.

Au dessus, place sur le bord du co6té

de couleur ____________. et sur le bord du cété un Lego

de _____ de couleur ____________.

Au sommet, place un Lego de _____ de couleur ____________.

10

Commence par placer un Lego de _____ de couleur ____________.

Place un Lego de _____ de couleur ____________ .surles _______ points

ducétée ____________ du Lego

Troisitmement place un Lego de _____ de couleur ____________. sur le
- iy | e du coteé du Lego

Au sommet, place sur le coté __________ dulego _________ un Lego de

N




La carte Micro:bit est un micro ordinateur congue pour l'apprentissage de la
programmation et de I'électronique. La carte Micro:bit est équipée de nombreux
capteurs et de composants électroniques, tels qu'un gyroscope, un accéléromeétre
ou un thermomeétre, qui peuvent étre utilisés pour créer des projets basés sur la
captation de données et l'interaction avec I'environnement. La carte Micro:bit est
facile a utiliser et peut étre programmeée en utilisant un large éventail de langages

de programmation, ici nous allons programmer par blocs.

Connecteur Branchement
USB Resot Batterie
25 LEDs / N ,_/
Bluetooth b,
{ ) Processeur _ — I B
2 boutons =3
Boussole

micro:bit

Accélérométre " . ]
|.!|1|.!!||r.|l|l|.|u|.|

Avant Branchements accessoires Ariere

/7 X\

Il est possible de brancher Micro:bit sur un ordinateur
ou de l'utiliser en Bluetooth lorsqu’il est sur piles.

(=5

Micro:bit se programme sur le site https://makecode.microbit.org/#. qrf'ﬁ'-; 2

Un application est disponible sur iPad uniquement. EI{E-‘?%
»/~ X Codage en blocs

ou en Java

(O micro:bit @ Accual = Partager

£ N\

Démo du code

Mon code

Télécharger le
code

Les blocs disponibles




Exécute des actions
seulement lors du
démarrage du
programme

Répeéte toujours les
actions lors du
programme.

( a utiliser le moins
possible)

afficher texte

Affiche le texte que
tu veux avec les
Leds.

montrer nombre o

Affiche le numéro
avec les Leds.

effacer 1’écran

Eteint toutes
les Leds

montrer 1 icodne

Montre un dessin (choisir
en cliquant sur la petite
fleche)

montrer LEDs

Allume les leds
sélectionnées. (cliquer pour

allumer ou éteindre une
Led.)

pause (ms)

Faire une pause

montrer la fléche Nord =

Montre la fleche vers
direction (nord= dessus de
la carte)

) ]@EL//I—\




o~ _
Co
=)

lorsque le bouton A = est pressé

Lorsque un bouton est
appuye

lorsque Secouer

Lorsque micro:bit “secoué”,

7 n

“penché”..

lorsque la broche P® + est activée

Lorsque le broche
sélectionnée active

bouton A ¥ est pressé

Bouton A , Bouton B
ou les deux.

niveau d’intensité lumineuse

Teste si oui ou non le
capteur de lumiére capte

accélération (mg) x *

Accélérométre

broche P8 ¥ est pressée

Broches

direction de la boussole (°)

Boussole

geste secouer v est actif

Si secoué ou penché

température (° C)

7
da
@

Capteur de température

A\ -
NPlav
INJ B \”J\;/




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

vrai v alors

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

Permet de comparer
des valeurs..

répéter . fois Répeéte le ou les blocs

qui sont dans le blocs

vert (boucle) le nombre
de fois demandé.




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

Création de ma variable et

detimin | e & o assignation de sa valeur

(Attention : une variable n‘a
qu’une valeur)

Modifier la valeur de
soustraire)

Nom de la variable qui

permet d’aller récupérer la
valeur stockée.

Qu’est ce gqu’une variable ?

En programmation une variable est un couple
identifiant-valeur. Cet identifiant est unique et doit
avoir du sens. Pour manipuler une variable il faudra
mentionner l'identitfilant qui lui est associé.

Une variable ne permet de stocker qu’une valeur a la
fois et ne garde pas d'historique des anciennes
valeurs.




Prénom : Date :

Pour créer un logigramme nous avons 3 formes a notre disposition :

L'ovale indique le début et la fin du programme.

Le losange sera utilisé pour poser une question qui
va engendrer une condition.

Le rectangle symbolisera les instructions., les faits

Compléte le logigramme pour classer les fruits suivants : la
pomme, la banane, la fraise.




Prénom : Date :

Dessine un logigramme qui te permettrait de choisir quels vétements tu
vas porter en fonction de la météo.

Zone de travail




Afficher du texte

Afficher un dessin

Utiliser les boutons

Secoue la carte

Utiliser le microphone pour déclencher une
action.

Calculatrice simple

Jouer aux dés

Pierre - Papier - Ciseaux

Afficher la température

Crée une boussole

Création d'un podometre

Création d'un chronométre

Activités créées a partir du livre « 50 Activités avec la carte micro:bit » de Dominique

CodeNPlav Nibart (Editions EYROLLES)

4 ) ISR



Prénom : Date :

Affiche le texte que tu veux sur la carte Micro:bit.
Affiche le : une fois
en boucle

N

N

Défi pour les champions :
Fais défiler ton texte exactement 4 fois.




toujours

afficher texte

Relances
a découper bloc par bloc

/I
au démarrage [ \

Utilise des blocs
de couleur :

au démarrage

afficher texte

afficher texte

toujours

: 9 L _/

afficher texte Coucou !

CodeNPlay



Prénom : Date :

Affiche le dessin que tu veux sur la carte

Micro:bit.

Télécharge tes icbnes sur la carte Micro:bit

Défi pour les champions :
Fais clignoter ton icéne. ) o




au démarrage

au démarrage montrer LEDs

.e
= L1 1]
montrer 1'icéne usss

Relances

o~ )

a découper bloc par bloc

Utilise des blocs

5 leur :
au démarrage de couleu

montrer 1'icdne |'.| v

CodeNPlay



Prénom : Date :

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

L)

¢ COEEE
00000
00000
00000

Défi pour les champions :
Fais clignoter 3 fois lentement lI'icobne qui s’affiche en n
appuyant sur A.
Fais clignoter 5 fois rapidement I'icbne qui s’affiche en
appuyant sur B.

o~ _ | Nl ip-
LOGCE@IN| O]
el I O&d



Correctif

lorsque le bouton A ¥ est pressé

lorsque le bouton B ¥ est pressé

montrer 1'icone

montrer LEDs

//

a découper bloc par bloc @/

Relances

lorsque le bouton A ¥ est pressé

montrer 1'icdne |-| v

Utilise des blocs
de couleur :

montrer LEDs

o
wv
W
1]
=
(=1
et
W
Q
>
=]
=
=]
]
—]
(=]
=]
Q
H
Q
=
(=3
U]
5
(=]
—



Prénom : Date :

Ta carte dispose d'un accélérométre dont tu vas
pouvoir te servir.
Lorsque tu vas secouer ta carte, affiche l'icone
coeur durant une seconde et ensuite efface la.

(

£k

Défi pour les champions :
Au lieu de secouer, tu peux choisir différents réglages.
Amuse toi !




].DI"S(]UE secouer -

I=I=I
montrer 1'icone sssss w
a

EUVEM( )M 500 *

effacer 1’écran

Est-ele secouée?

Montre licone
Fais une pause
Efface tout

Rien ne. se passe

a découper bloc par bloc %tl/

].DI"SCIUE secouer v

montrer 1'icéne |-| v

CEVEM ()M 500 *

effacer 1’écran

Relances

Utlllse des blocs
de couleur :




Date :

Prénom :

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.

CodeNPlay



toujours

effacer 1’écran

si niveau sonore =l @ alors

montrer 1'icéne _* "

pause (ms)
sinon oui

- A -
montrer 1'icéne . ¥
L ] a

pause (ns) Montrer icone
® content | seconde

Correctif

Le volume sonore,

non

a dé bl bl l
a découper bloc par bloc CV‘/

toujours

effacer 1’écran

niveau sonore =w e alors

montrer 1'icone _- ._ v
[ L 1]

sinon

montrer 1'icone

pause (ms)
®

Montrer icone
triste | seconde

Relances

Utilise des blocs

de couleur :

~N




Prénom : Date :

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

Tu vas devoir créer une variable pour chacun des
deux nombres (celui que tu crées en poussant sur
modifier nonbre 2 v de (§J) A et celui que tu crées en poussant sur B).

définir nombre 2 v A o

Nombre 1 -

nombre 2 *

Bouton A Bouton B

[ [
L J=O [__J«O
—— ——

Boutons A + B

s —

= — —— Remets les variables 4 0
CodeNPI = [ ):® ] pour recommencer
CodeNPlay




Correctif

lorsque le bouton A * est pressé
modifier Nombre 1 * de o

montrer nombre Nombre 1 +

lorsque le bouton B * est pressé

modifier nombre 2 * de o

montrer nombre nombre 2

lorsque le bouton A + B * est pressé

montrer LEDs

nombre 2 =

montrer nombre Nombre 1 + + -

définir Nombre 1 +

définir nombre 2 +



a découper bloc par bloc @‘// Relances

lorsque le bouton B ¥ est pressé ( \

Utilise des blocs
modifier nombre 2 * de o de Couleur .

lorsque le bouton A * est pressé ’ ’

modifier Nombre 1 *+ de o

montrer nombre nombre 2 *

montrer nombre Nombre 1 +

nombre 2 -

v

4

Nombre 1 =

montrer LEDs

montrer nombre
Nombre 1 +

définir nombre 2 w

definir

o
7]
:
-8
I
L
b

-+ ]
+

=L
=
[+]
+
2
a
=i
1]
=
o
L]
L
0
|



Prénom : Date :

Utilise |'instruction pour creer

un dé.
Lorsque tu secoues Micro:bit il va aléatoirement afficher
le dessin des nombres entre 1 et 6

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




lorsque secouer ¥

définir Nombre + & choisir au hasard de o a

i Nombre = = W o alors

montrer LEDs

= w e alnr5[E:I-

sinomn si

montrer LEDs



Correctif

\
|

N Mcrobit Sl

Est secouée

Il choisit aléatorement e |

non
Le | <affiche Il choisit aatoirement e 2
oui non

Le 2 S'affiche

I choisit aleatoirement e 3

oui

non

Le 3 S'affiche

[ chosit aéatoirement le 4

oui

non
Le 4 S'affiche ;i

choisit aléatoirement le D

. non
oul
Le Ssaffiche choisit aéatoirement le ©
oui

Le 6 Saffiche

S PN
(@ e AN U
WS INJE=

]



/ Relance
a découper bloc par bloc
8

lorsque secouer ¥

définir MNombre a3 choisir auw hasard de e a B

alors (—:r
5i Nombre = ¥ o alors

montrer LEDs

alors E}
sinon si Mombre - = o alors [:—:I-
montrer LEDs
alors [E:]l

sinon si Nombre = = ¥ a alors @

montrer LEDs ( \

. Utilise des blocs

de couleur :

oo
oo
\- /




Prénom : Date :

Avec le méme principe que le dé, crée un jeu de pierre - papier -
ciseaux.
Micro:bit va choisir aléatoirement un nombre entre O et 2 et chaque
nombre affichera alors soit une pierre, soit un papier, soit des
ciseaux

Tu peux aussi jouer a
pile ou face




.;‘

Correctif

crobit >

Est secoug

lorsque secouer -

sinon si nombre - = o alors @
montrer LEDs

L o

a8 8
i

gl B8

]

sinon si nombre * =" a alors I':—)

montrer LEDs

oui

I choisit aleatoirement le O

| choisit aleatoirement le. |

I affiche. les ciseaux

non

I choisit aleatoirement le A

oui

I affiche ke papier




a découper bloc par bloc Relance
B

lorsgue secouer -

définir nombre *+ & choisir au hasard de e a a

s5i nombre * - o alors

montrer LEDs
Utilise des blocs
de couleur :

L N

sinon si nombre = = w o alors @
montrer LEDs

N

sinon si nombre * =¥ a alors [a

montrer LEDs



Prénom : Date :

Ta carte micro:bit dispose aussi d'un thermométre 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.

C D

S,
s
o,

Quelles seraient les utilisations possibles de Micro:bit en tant que
thermomeétre ? Ou pourrait-il servir dans la vie de tous les jours ?




montrer nombre température (° C)

toujours

Relances

/L
o4 4 )

a découper bloc par bloc

Utilise des blocs
de couleur :

toujours

montrer nombre température (° C)




Prénom : Date :

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 “degreés”.

315° 45°  |(pSes

225° 135°

Pourquoi doit-on a nouveau
indiquer le nord ici ?




Correctif

toujours

définir degres * 5 direction de la boussole (")

degres » < w e alors
afficher texte o
sinon si degres * < w @ alors e

afficher texte 6

sinon si degres = < w @ alors @
afficher texte o

sinon si degres = < - @ alors @
afficher texte “

sinon

afficher texte o

reprend les valeurs plus
grande que 315 jusque 359

CodeNPlay



a découper bloc par bloc

Relances
/-
O~

toujours

définir degres * a direction de la boussole (°)

degres » < w e alors
afficher texte o
sinon si degres +* < w @ alors @

afficher texte 6
sinon si degres < w @ alors @

afficher texte 6
sinon si degres < w @ alors @

afficher texte o

s1non

afficher texte o

N ' d 4
oo

(Utilise des blocs\

de couleur :

CodeNPlay




Prénom : Date :

Grace a lI'accélérométre tu peux fabriquer un podométre 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.

Au démarrage Toujours

O (D

A Q A chaque pas
-

s, "
e,
e, LA 2




au démarrage

définir pas * a o

lorsque secouer *

modifier pas v de o

Correctif

toujours

montrer nombre pas ¥

arreter 17animation onglet “plus” du menu LED

a découper bloc par bloc
[
t

au démarrage

définir pas * a o

10I"SC|I..IE' secouer v

modifier pas ¥ de °

arréeter 1’animation

toujours

montrer nombre

o

)

©
<

CodelN Pl

Relances

fUtiIise des blocs\

de couleur :

' d 4

(ds

pas ¥




Prénom : Date :

En poussant sur A met en route le chronomeétre en augmentant la
variable temps de 1 chaque seconde.
En poussant sur B, le chronomeétre fera une pause.
Pousser sur A et B en méme temps remet le compteur zéro.

Bouton B Boutons A + B

d [

Bouton A

» P\
Code) N IO wmn
| 20 L0 | —{IANI]iing



Correctif

lorsque le bouton B * est pressé
montrer nombre temps =
CEUVECM( )N 2000 w

effacer 1?écran

lorsque le bouton A + B * est pressé

définir temps * a o

montrer nombre temps ¥

lorsque le bouton A * est pressé

tant que non bouton B * est pressé

montrer nombre temps w




& découper bloc par bloc @g/ Relances

lorsque le bouton B ¥ est pressé

montrer nombre temps =

CEVECM )N 2000 w Utilise des blocs
de couleur :

définir temps * a o
montrer nombre temps ¥ ’ ’

effacer 1’écran

lorsque le bouton A + B * est pressé

lorsque le bouton A * est pressé

tant que non bouton B ¥ est pressé

faire
CETEC )N 100 »

modifier temps v de o

montrer nombre temps



Commence por installer, scroleh .‘.' _|
link et le HEX pour micro:bil

Catoplique ol ———) @’-E. !'l.-’-l'1

Rends-toi dans I'éditeur Scratch, crée un nouveau projet et ajoute
I'extension micro:bit

E 'u " : u'

IEIIIIEIIIIIEIIIIIQIIIIEI

micro:bit

Change la couleur du personnage en bougeant micro:bit

Je joue de la guitare avec micro:bit

Fais hurler et bouger un fantéme

Fais éclore un oeuf

Fais sauter scratch

Le dinosaure mangeur de tacos



https://scratch.mit.edu/microbit

Prénom : Date :

Choisis un fond et un sprite (personnage).

© O

Lorsque micro:bit est bougé, le sprite va changer de couleur.

oui non

CodeNPlay



T quand bougé =

ajouter @ aleffet couleur =

Le sprite >

Couleur de départ

Est-ce que Mcrobit est bougée

| Le sprite ne
Le sprite change BT AESO)
,, \ de couleur
03(@) couleur

CodeNPlay



Prénom : Date :

Lis le code ci dessous et rédige
le logigramme qui correspond.
Teste le programme dans Scratch

quand le bouton n'importe lequel + est appuyé

répéter indéfiniment
metire I'eflet hauteur » @ = - angle dinclinaison & droite =

s'orientera °-° angle dinclinaison & droite «

oui non oui non

CodeNPlay



Correctif

“La @UltarD

Le drapeau vert est cliqué

un bouton est appuyé la carte est inclinée

oui non

g note est | g auitare ne
{55 - g guitare 9

Jouée bouge bouge. pas

Les champions et les plus rapides peuvent
rajouter un dessin sur micro:bit lorsqu'un bouton
ou l'autre est appuye.



Prénom : Date :

Choisis un décor qui fait peur.
Va chercher le sprite fantéme (Ghost) et place le ou tu veux.
Lorsque micro:bit est bougé, joue un son terrifiant (tu dois
I'enregistrer toi méme) et fais déplacer aléatoirement le fantéme.

=

Défi pour les champions :
Décide de combien de pas tu veux faire avancer le
fantome.

PN I e
(el N D‘{/‘ 1)
\\"5‘\‘:/’”\9_1\(’;5‘&\, (i J‘\?'}]\V/'



= Le fantome

Placé. aléatoirement sur le dessin

Le son se déclenche
Le fantome change de Kien ne se passe
place aéatoirement

°i:° quand bouge =

Jouer le son recordingl -

glisser en o secondes @ position aléatoire =

CodeNPlay



Prénom : Date :

Choisis un décor mignon pour y mettre un oeuf.
Va chercher le sprite poussin (Hatchling) et place le ou tu veux.
Lorsque tu pousses sur A, fais changer le costume du poussin
pour faire éclore I'oeuf.

oui non

Défi pour les champions :
Invente une action pour le bouton B.

= |

o\l
\ r



Prénom : Date :

costume suivant <

= quand le bouton A = estappuyé

Jjouer leson Chirp +

Le poussm>

24 | Le poussin est placé dans le décor

Le costume suivant Ine se passe rien
appardit + son

CodeNPlay



Prénom : Date :

Choisis un décor.
Rajoute Scratch dans ton décor.
Lorsque Micro:bit est secouée, Scrach saute, change de couleur
et miaule

oui non

Défi pour les champions :
Change le costume de scratch quand
il est au sommet de son saut o |



et ple
N L)

&51 Cllg|

=iie quand Secoué w

ajouter @ al'effet couleur =

jouer le son Meow =
ajouter @ ay
glisser en o secondes a x o y: m

ajouter m aleffet hauieur =

1=
|

q
aller a x: o y: m

2 llest place au milew de lmage

= 2
=t B)
. \
, N /\ « N
)

Mcrobil est-elle secouée?

I saute, change de

A _ Rien ne se passe
Ol covleur et miavle

CodeNPlay



Prénom : Date :

Choisis un décor. Rajoute un dinosaure,un tacos et un insecte.
Le dinosaure suivra le mouvement que tu feras avec micro:bit.
Le tacos et l'insecte seront toujours en mouvement aléatoire.
Lorsque le dinosaure touchera le tacos, Micro:bit affichera un point
de plus et lorsqu’il touchera l'insecte, un point de moins.




Correctif

Le dmosaD

|

Se déplace quand microbit
est bougge.

0% _ | Merobt affiche un
point. en plus

Merobit affiche un Le score reste
point en moins Inchangg

D _ D\~
CoadelN|Dle W
YIS ISy

v



quand est cliqué
répéter indéfiniment

incline enavant * 7 _ alors

ajouter o ay

quand est cliqué

incliné en arrigre + 7 _Jalors

ajouter m ay

repéter indéfiniment

= afficher le texie

incliné 3 gauche = 2 _alors

ajouter m ax

incliné A droite » 7 _alors

quand est cligue
quand est clique

mettre points + & o

repéter indéfiniment
avancer de o pas
avancer de m pas

rebondir si le bord est atteint

répéter indéfiniment

rebondir si le bord est atteint

: _ si touche le Dinosaurt = ? _alors
si touche le Dinosauri » 7 _ alors

jouerle son Screech «

jouer le son  pop -

. " - allera position aléatoire =
aller a position aléatoire »

: : : ajouter o a points »
ajouter o a points =




