
Comment programmer un jeu  ?
CYCLE 4

Technologie

L'informatique et la programmation.
SÉQUENCE

Compétences

 Pratiquer des démarches scientifiques et technologiques
 Concevoir, créer, réaliser
 S'approprier des outils et des méthodes
 Pratiquer des langages

 Mobiliser des outils numériques
 Adopter un comportement éthique et responsable
 Se situer dans l'espace et dans le temps

CT2.7
CT4.2

Imaginer, concevoir et programmer des applications informatiques nomades.
Appliquer les principes élémentaires de l’algorithmique et du codage à la résolution d’un problème simple.

Ce premier projet permet de faire découvrir aux élèves les notions d’événements et de séquences
d’instructions. Ils vont mettre en œuvre des séquences d’instructions très simples rattachées chacune
à un événement donné. Les élèves mettent en œuvre de nouvelles compétences, en programmant des
actions en parallèle, et les structures de contrôle liées aux événements.

CT5.5 Analyser le comportement attendu d’un système réel et décomposer le problème posé en sous-problèmes afin de structurer

x
x

x

Étape 1 Analyser le principe de création d’un jeu vidéo
1- Lancer le logiciel Scratch et ouvrir le fichier « événement 1 », dans commun/travail/techno/
2- Décrire l'objet (lutin) qui a été crée dans ce programme.
…..................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................

3- Cliquer sur le lutin « Robot Mbot » et sur l'onglet Scripts, puis sur le drapeau vert       et utiliser la touche « flèche vers le 
haut » du clavier.

4- Noter dans le tableau ci-dessous les actions qui ont été déclenchées par chaque événement.



5- Préciser s’il est possible de faire avancer le robot à tout moment.
….........................................................................................................................................................
...........................................................................................................................................................
......................................................................................................................................

Étape 2 : Modifier, compléter, écrire un algorithme.

En vous aidant des informations ci-dessus :
1. Noter la solution retenue pour piloter le robot dans toutes les directions.
…...........................................................................................................................
............................................................................................................................
............................................................................................................................
.......................................................................
2.Compléter les algorithmes associés aux événements 2, 3, 4. et noter sur la carte mentale leur numéro
respectif (1,2,3,4).

Étape 3 :Écrire un programme
Phase 1 : Piloter le robot
1.Lancer le logiciel Scratch et ouvrir le fichier « événement 1 » dans commun/travail/techno/ 
2.Cliquer sur le lutin « Robot Mbot » et sur l'onglet sripts.
3.Compléter le programme (créer 3 scripts) pour que le joueur puisse déplacer le robot dans les quatre
Directions.
4.Tester le bon fonctionnement du programme.
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