Algorithmique

Fléchage Cycle 4, dés la quatrieme, Les éléves
connaissent scratch

Type Activité projet

Durée, 3 heures

Mise en ceuvre Classe entiere, éléves par groupes de 2

Indications pour les professeurs

1. Objectifs de formation :

-Ecrire mettre au point et exécuter un programme.

- Programmer des scripts se déroulant en paralléle.

- Déclenchement d’une action par un évenement, séquences d'instruction,
boucles, instructions conditionnelles.

2. Déroulement prévu, difficultés attendues pour les éleves ;
- la programmation de la balle.

3. Eléments de différentiation :
- la variable score et I'accélération de la balle.

4. Trace écrite dans les cahiers :
- La fiche éleve avec les instructions

5. Evaluation possible :
- Le bareme de la fiche éleve.
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Algorithmique

Jeu de pong

Cahier des charges :
- Créer un arriere-plan, un lutin raquette et un lutin
balle. (3points). Les mettre dans une position initiale.
- Programmer la raquette pour qu’elle se déplace de
gauche a droite. (4 points)

— - Programmer la balle pour qu’elle se déplace et
I rebondisse sur les bords et sur la raquette (On utilisera
un nombre aléatoire entre -60 et 60 pour |'orienter

lorsqu’elle rebondit sur la raquette). (6 points)

- Lejeu est perdu lorsque la balle touche le sol. (1 point)

- Introduire une variable score, I'utiliser pour accélérer la
balle progressivement. (3 points)

- Jouer et obtenir un score de 15. Plus que 5, 1 point.
Plus que 10, 2 points, plus que 15, (3 points).

1) Script de la raquette :

aleraxﬂv-

tnuche fleche droite pressée? alors

a)onter m ax

rebondlr si le bord est atteint

touclle fleche gauche pressée? alors

a]outer

rebondlr si le bord est atteint

2) Script de la balle : 3) Script de la balle avec accélération

quand

aller 3 x: @ v: @D

mettre Score a n

avancer de m
rebondir si le bord est atteint

s'orienter 3  nombre aléatoire entre m et @
répéter indéfiniment
si Paddle touché? _alors ‘ avancer de ' Score + 9

»
rebondir si le bord est atteint

s'orienter 3 nombre aléatoire entre m et @

i sii Paddle touché? _alors
si couleur touchée? _alors r

' dire pendant @) secondes
stop tout

s'orienter 3 nombre aléatoire entre m et @
»
ajouter 3 Score €9

. couleur touchée? _alors

' dire pendant @) secondes

stop tout
A
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