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‘ C 2.4 Créer une séquence d’'actions pour atteindre un objectif complexe

Nous avons élaboré des items pour évaluer la compétence ciblée ci-dessus. Toutefois, il est tout a fait
possible qu’un deuxiéme item évaluant une autre compétence soit proposé. Dans ce cas, cette autre
compétence est précisée.

Item A

Premiére partie :

Voici le plan d’une ville que connait bien Max. Son grand-pére ne la connait pas du tout, il a besoin qu’'on l'aide un
peu.

Le grand-pére de Max doit aller :

- Alabanque pour aller chercher des sous,

- ATécole pour aller chercher Max,

- AThopital pour rendre visite & la grand-mére de Max,
- Au café pour boire un chocolat chaud avec Max,

- Au supermarché pour faire les courses.

Quelles sont les instructions que tu donnerais au grand-pére de Max en sachant qu'il ne peut suivre que les
instructions ci-dessous :

« Avance d'une case »

« Tourne de 90° vers la gauche »

« Tourne de 90° vers la droite »

« Recule d'une case »

« ... } Répéte ... fois »

Attention, tu dois essayer d’avoir le moins de lignes d'instructions possible.

Pour information, on considére que le grand-pére est bien allé a un des endroits indiqués a partir du moment ou
sa voiture se trouve sur le batiment (exemple ci-dessous).

s % * LIEGE unwversite (L. J1) QIR cnoversmar
Erasmus+ %IA & universite D LORRAINE oreesees L. B L ANDES

LUXEMBOURG



n Erasmus+ N°projet 18PE0010

s bikii

CArArE

HOSFITAL

__vosm

LINYYIYEIANS

* POLICE »

E5 %I A # LIEGE unwversite (L. il I

4.' université DE LORRAINE UNIVERSITE DU

LUXEMBOURG

SAARLANDES

Erasmus+



- Erasmus+ N°projet 18PE0010

Deuxiéme partie (C3.2.) :

A un moment donné, le grand pére de Max se trouve devant ce panneau :

N

Que donnerais-tu comme instructions précises et claires pour que le grand-pére de Max respecte bien ce panneau
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Item B

Gilles a besoin de ton aide. Il doit créer une séquence d’actions, la plus courte possible, pour qu'une coureuse
réussisse a sauter au-dessus de six obstacles (ci-dessous). Il doit répéter le tout 4 fois en sachant que ce sont
toujours les mémes six obstacles. Pour recommencer, elle doit donc faire demi-tour aprés étre passé au-dessus
des six obstacles. Peux-tu aider Gilles en utilisant au moins une fois chacune des instructions ci-dessous en
sachant qu’entre deux obstacles, la coureuse doit faire un pas et qu'elle doit en faire un avant le premier et aprés
le dernier obstacle ?

Les instructions que tu peux utiliser :

- «Avance d'un pas »
-« Saute »
-« Tourne de 180° vers la droite »

-« } Répéte ... fois »

A toi de jouer !
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Item C

J'aimerais demander a mon robot de réagir différemment selon les couleurs qu'il détecte.

Voici ci-dessous ce que mon robot peut comprendre. Il est nécessaire d’ordonner ces différents éléments et les
utiliser une ou plusieurs fois pour rédiger I'algorithme qui permettra & mon robot d’atteindre I'objectif visé.

- Si...alors...(sinon)... = le « sinon » peut étre utilisé, mais n'est pas obligatoire (il faut ici remplacer les
pointillés par certains des éléments suivants)

- Robot détecte du rouge

- Robot détecte du vert

- Robot détecte du bleu

- Robot chante

- Robot avance de cing centimeétres

- Robot tourne sur lui-méme

- Robot devient rouge

- Démarrage du programme

- Répéter indéfiniment toutes les instructions ci-dessus

Peux-tu m'aider a le faire en ajoutant les instructions ci-dessous ?
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