Algorithmique et programmation

Fiche d’accompagnement
Activité 29 : Le TicTacToe
NIVEAU : Milieu de cycle
DUREE : 45 minutes

A. Compétences algorithmiques B. Pré-requis mathématiques

Gestion des costumes du lutin -
Ajout/lecture d’un élément dans une liste
Déclenchement d’actions sur messages
Variable (création, initialisation,
utilisation)

E8 Conditionnelle avec condition composée
Boucle / Répéter avec condition simple
Script en parallele

C. Objectifs de I’activité

e En algorithmique, ce programme permet de travailler la notion de liste informatique (création de
la liste, ajout ou suppression d’¢éléments, recherche et utilisation d’éléments de la liste dans
certaines parties du script) et le déclenchement d’actions sur messages.

D. Des aides pour les éléves : les blocs susceptibles d’étre utilisés

quand je regois afficheRepereCases supprimer I'élament de la EBste listeVerification
ajouter a listeVerification mettre nb case remplie a ﬂ

dire . pendant @ secondes

m m basculer sur costume belll aller a x: '. ¥: '.
envoyer a tous aficheRepereCases element de listeVerification
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E. Proposition de programme solution

quand je recois verification
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envoyer 3 tous afficheRepereCases

si non trouve =— at

dire pendant 9 secondes
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metire nb case remplie a ﬂ
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envoyer a tous afficheRepereCases

quand je regois afficheRepereCases
aller & x: @) v:

basculer sur costume repers
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quand ce lubin est dique
ajouter & nb case remplie G
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alameant ( ind  de listeVerification : alors

mettre nb caseremplie  a &

envoyer a tous afficheRepereCases

at attendre

11 faut autant de scripts en paralléle que de cases, soit neuf.
» Voir le programme solution : fichier BaREM_scratch _s29.sb2
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F. Pour aller plus loin...

On peut proposer aux éleves :

e d’ajouter un chronomeétre ou un nombre de manches et d’indiquer le score ;

e d’ajouter un son différent pour chaque mouvement des deux joueurs.
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