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Définir les instructions du trajet de retour à la fusée

PROBLEME SEANCE 1: Comment définir les instructions du trajet de retour à la fusée ?  
(Ressources :  Situation_Rejoindre_Fusee.pdf ; Code_de_guidage.pdf ; vidéos  )

CONCLUSION     :    Comment appelle-t-on une suite d’instructions à exécuter pour résoudre 
un problème ?

……………………………………………………………………………………………………………………………..

……………………………………………………………………………………………………………………………..

Parler le langage de l’ordinateur de bord du rover

PROBLEME SEANCE 2: Comment dialoguer avec l’ordinateur de bord du rover ?   
(Ressources :  Code-binaire.pdf ; vidéo : le langage binaire  )

Le code binaire des caractères de l’algorithme (norme ASCII).

Le code binaire de l’algorithme du trajet.
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Comment dialoguer avec l'ordinateur de bord
du rover pour rejoindre la fusée ?

Algorithme  (suite  d’instructions)  du
trajet du rover jusqu’à la fusée.

………………………………….

Plan de la zone d’exploration

……………………………………………………………………………………………………………………………..

……………………………………………………………………………………………………………………………..

Code des directions

A à Droite

B à Gauche

1 en Haut

2 en Bas

Code des directions

A ………………… 1 …………………

B ………………… 2 …………………



Le nombre de bits nécessaires si on décide de n’utiliser que les 26 lettres 
de l’alphabet pour coder en binaire.

CONCLUSION     :    définir le langage binaire, un nombre binaire

……………………………………………………………………………………………………………………………..

……………………………………………………………………………………………………………………………..

……………………………………………………………………………………………………………………………..

……………………………………………………………………………………………………………………………..

……………………………………………………………………………………………………………………………..

……………………………………………………………………………………………………………………………..

Programmer le retour à la fusée

PROBLEME SEANCE 3: Comment programmer le retour à la fusée ?    
(Ressources :   Algorithme-pilotage-manuel.pdf ;  Fiche-Algorithme-V5.pdf  ;   fichiers mblock à compléter dans
l’ordre : Rover-manuel-completer.sb2 ; Rover-auto-completer.sb2 )

Nature des blocs de programmation

1. Instruction conditionnelle
(Associée à un événement)

2. Boucle
3. Action

CONCLUSION     :   

……………………………………………………………………………………………………………………………..

……………………………………………………………………………………………………………………………..

……………………………………………………………………………………………………………………………..

 Réaliser les exercices d’entrainement  : 
ALGORITHMIQUE ET PROGRAMMATION et ENVIRONNEMENT NUMERIQUE (code binaire)
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………………………………

…

…

…


