Théme de sequence

T) Programmer un objet

Problematique

Comment rendre automatique le fonctionnement d'un systeme 7

Compétences Thématiques du programme Connaissances
c816 ® Analyser |z fonctionnement et la structure d'un abjet, identifier les entrées et MEOSTI2 Analyzer le fanctionnement et la structure d*un objet, identifier les Fieprésentation fonctionnele des systémes. Strusture des systémes, Chaine d*énergie Chaine
sorties, " entrées et sorties. dinfarmation.
I . " . 3 " " . . i * i i i i i & {
cT42 » Appliquer les principes &lémentaires de Falgorithmique et du codage 4la P23 Berire un programme dans lequel des actions sont déclenchées par No.tlonsd algaonathme sid ’programme.. NDIIDI? dheiello |nF.0rmat|c.|ue Declep.chement e
résolution dun problime simple. £ T - actlo‘n parun e'.'ene’rnent. sequences d ||l15t.ruct|onsl. bougles, |nslrucl.|ons con.dltlonnelles.
Suztémes embaraues. Forme et transmizsion du sianal. Caoteur, actionneur. interface.
N N i ? i i i i i & {
B A Y s Eurire un programme dans lequel des astions sont déclenchées par No.tlonsd aIgJothhme etde ‘programme.. NDIIDI? de variable |nF.0rmat|c.|ue Declep.chement dune
5 £ T - actlo‘n parun e'.'ene’rnent. sequences d ||l15t.ruct|onsl. bougles, |nslrucl.|ons con.dltlonnelles.
Suztémes embaraues. Forme et transmizsion du sianal. Caoteur, actionneur. interface.
Compasants d'un réseau, architecture d'un réseau laeal, moyens de connesion d'un mayen
€556 * Comprendre le Fanctionnement d*un réseau informatique. P11 Comprendre e fonctionnement d'un réseau informatique

informatique. Mation de protocole, d'organization de protocoles en couche, d'lgorithme de
Talkane. Internet.

Théme de séquence

Problématique

0 Recherches de solutions.
Compétences Thématiques du programme Connaissances
cT12 ™ Fiechercher des salutions techniques 3 un probléme posé, expliciter ses chois et o Imaginer des salutions pour produire des objets et des &lémentsde [ Dlesign. Innowation et créativité, Veille. Représentation de solutions (croquis, schémas,
les comMmuniquer en argumentant. ) programmes informatiques en réponse au besain, algarithmes). Réalité augmentée. Objets connectés,
® |dentifier un besain et énoncer un probléme technique, identifier les conditions, Identifier un besain [biens matériels ou services) et énancer un . .
CT24 5 N oic.11 N " Eesoin, contraintes, normalisation.
contraintes [normes et réglements) et ressources correspondantes. probléme technique.
Identifier les conditions, contraintes [normes et réglements] et
DIC.12 ressources cormespandantes, qualifier et quantifier simplement les Frincipaus &léments d un cahier des charges.
performances dun obiet technigue existant ou § créer,
Identifier les conditions, contraintes [normes et réglements) et
€T 2.3 = SPapproprier un cahier des chages. Dic12 ressources corespondantes, qualifier et quantifier simplement les | Frincipaus éléments d7un oahier des charges.
performances d*un obiet technique existant ou & créer.
RERIEN & m2qiner = =olutions enirépon=e aubezoin, DiC.A5 Imaginer des solutions pour produire des objets et des dléments de Die=ign. Innowation et créativité, Veille. Reprézentation de solutions [croquis, schémas,

programmes informatiques en réponse au besain,

algarithmes). Réalité augmentée. Objets connectés,
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Exercice 1 : Le détecteur TOUCH se trouve sur D3—L'actionneurZau se trouve sur D2

Visionner la vidéo exemple

Si on appuie sur le détecteur TOUCH le buzadiusne + si on relache le TOUCH le buzzer s’arréte

quand
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Exercice 1 : Le détecteur TOUCH se trouve sur D3—L'actionneurZau se trouve sur D2
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Visionner la vidéo exemple
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Exercice 2 : Le capteur sonore sur AO—L’actionneur LED se trosweD?2

MOVD5989. AV

Visionner la vidéo exemple

Si le son dépasse la valeur 300

e soh repasse en dessous la valeur 300
Alors la LED s’allume

Alors LED s’éteint

d ) quand pressa
guan presse

répéter indéfiniment

dire la valeur sur la broche Analogigue @

si la valeur sur la broche Analogique @ > [EBl ~alors
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Exercice 3 : Le détecteur interrupteur se trouve sur D3—L'aatieur LED se trouve sur D2

Si on appuie sur l'interrupteur
Alors la LED s’allume
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Si la valeur du capteur de lumiére < 300
Alors la LED s’allume

Exercice 4 : Le capteur LDR se trouve sur AO—L’actionneur LEDirsive sur D2

MOVID5968.AVI

Visionner la vidéo exemple
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Exercice 5 : Le capteur de température se trouve sur AO—L’aoeom RELAIS se trouve sur D2
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Si la valeur du capteur de températurG 5
Alors la relais se ferme
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Compétences a valider

CT 4.2 - Appliquer les principes élémentaires’digorithmique et du codage a la résolution d’'ualjpfeme simple.

Attendus en fin de cycle

Maitrise
insuffisante

Maitrise fragile

Maitrise
satisfaisante

Trés bonne
Maitrise

Appliquer les principes
élémentaires de I'algorithmif
gue et du codage a la résolp-

tion d’un probléme simple.

CT 5.5 - Modifier ou paramétrer le fonctionnemehindobjet communicant.

Attendus en fin de cycle

Maitrise
insuffisante

Maitrise fragile

Maitrise
satisfaisante

Trés bonne
Maitrise

Modifier ou paramétrer Ig
fonctionnement d’un objet
communicant.

CS 1.6 - Analyser le fonctionnement et la structliten objet, identifier les entrées et sorties

Attendus en fin de cycle Maitrise Maitrise fragile Maitrise Trés bonne
insuffisante satisfaisante Maitrise
Analyser le fonctionnement
et la structure d’un objet,
identifier les entrées et sor
ties
CS 5.6 - Comprendre le fonctionnement d’un résefarmatique.
Attendus en fin de cycle Maitrise Maitrise fragile Maitrise Tres bonne
insuffisante satisfaisante Maitrise

Comprendre le fonctionne-
ment d’'un réseau
informatique.




