
ACTIVITÉ __ PRISE EN MAIN MIRANDA Techno.

CT4.2–CT5.5 IP2.3

MSOST 2.1, 2.2

Écrire un programme dans lequel des actions sont déclenchées par des événements extérieurs.

Simuler numériquement la structure ou le comportement d'un objet. 

Nom : ____________________Prénom : __________________ Classe : ________

Défi n°1     :   Toucher les quatre cotés de l’arène mais sans sortir de la surface de jeu 

Technologie - Collège Louis LACHENAL - Académie de Lyon page 1/1

Début

Toucher la 
Bande bleu ?

Reculer

Tourner à droite

Attendre 1s

Avancer

Attendre 1s

non

oui

Temps à déterminer 
par essais.


