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Jour 1 : Hour of code (Minecraft)

Objectif :
1. Qu’est-ce gqu’un ordinateur ?
Qu’est-ce que programmer ?

2. Introduction a la programmation : hour of code /\
<> @)
1° partie : présentation des concepts (ordinateur et programmation) A

atelier déconnecté : la programmation orale, sans ordinateur
http://voyageursducode.fr/ressources/fiches-activites/programmation-orale.html

2° partie : hour of code
https://studio.code.org/s/mc/stage/1/puzzle/1

Commengons.

Choisissez votre personnage.

Steve

N i

~

Salzertionnzr

I Réinitialiser

©N0Io)
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Jour 2 : I’algorithme pour « faire des pates »

Objectif :
1. Décomposer une recette courante en opérations élémentaires qui permettent
d’arriver au résultat attendu,

Mettre au point I'algorithme en le déroulant pas a pas,
Discuter :
* des différents types de blocs utilisés

e des tests: booléens
oui ou non, vrai ou faux

Quand les invités arrivent

e desvariables,
« des événements,

correspondant a
des programmes
multiples et

simultanés Attendre jusqu'a

(avec la possibilité de
conflits entre programmes,
ex : sion n‘a qu’une plaque
et plusieurs plats ...)

©Nole
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Jour 2 : Créer un jeu de voiture — la base

Objectif :
Créer le circuit

e

Initialiser avec le drapeau vert
3. Faire avancer la voiture
4. Tester sielle sort ou si elle gagne

Ressource : https://youtu.be/bgswFXqYsNE

1° dessiner

— dessines le circuit et 'arrivée
sur un fond vert

2° programmer

— Mets la voiture a la bonne taille et au bon
endroit au démarrage (drapeau vert),

quand chque
mettre 3 EE) 3 de la taille initiale
ﬁsserennsacnndﬁéx:y: 105

— Fais avancer la voiture en direction
du pointeur de la souris lorsque
la touche espace est enfoncée,

<'orienter wers pointeur de souris

couleur touchéa?

'ﬁsser m“s&mﬂuix:@y:m

— Sila voiture touche le vert,
renvoies au départ,

— Sila voiture touche le bleu,

V4

. 'l . . I|' ~n
dis j'ai gagne"” et arrétes e programme. https://scratch.mit.edu/projects/117130566/

©Nole
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Jours 3 et 4 : Exercices

https://scratch.mit.edu/projects/117130566/

1. Contrdler la vitesse avec une variable €20
https://scratch.mit.edu/projects/117130460/

2. Gérer les vies €& et la fin du jeu -avec une variable et des tests
https://scratch.mit.edu/projects/117130405/

3. Faire avancer la voiture en continu avec une boucle infinie et
Ppeter_indéfiniment _
|

I'arréter si elle touche le pointeur avec une boucle conditionnelle - painkeur de sauris__[RARRED
https://scratch.mit.edu/projects/117130330/ — =

pointeur de souris touché?

4. Faire la méme chose avec un test
https://scratch.mit.edu/projects/117130048/ -

5. Créer un obstacle intermittent sur la piste
et ajouter des sons
https://scratch.mit.edu/projects/117081941/

6. Utiliser les procédures pour simplifier et améliorer le programme

https://scratch.mit.edu/projects/117082690/

7. Compter les tours et gagner au bout de 3 https://scratch.mit.edu/projects/117097449/

Généraliser les procédures https://scratch.mit.edu/projects/117102737/

9. Créer un 2° niveau : messages et configuration https://scratch.mit.edu/projects/117118979/
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Exercice 1 sur les variables (vitesse)

. . Attention : au mois de juillet 2016, la version frangaise de Scratch
Objectif : -
comprend une erreur sur le libellé de

1. controler la vitesse avec une variable, | la commande  «remplacer ... par...»
qui doit se lire « ajouter a ... la quantité ... »

2. augmenter la vitesse pendant le jeu. cf. aide de cette commande
10 partie . Creer une variable
7 e . o I~ vites
définis la variable -
Mets sa valeur a 4 au démarrage mettre vitesse  a [

Dans le bloc avancer, remplaces le chiffre
par la variable avancer de | vitesse

avancer de (vitesse
Cona st ot cie
[ vitesse + @

mettre werse 3 vaesse + @ |

4. Essaies : |la vitesse est affichée ?

2° partie : modifies la valeur de la variable
Ajoutes un évenement sur fleche haut quand fische haut st cliqué

Ajoutes 1 ala variable vitesse  + €

avec un opérateur + et remplace la valeur

s 7 mettre vitesse 3  vitesse + EJ
précédente de la(itesse)

3.  Ajoutes un test pour limiter la vitesse a 10

Essaies et fais pareil pour réduire la vitesse
avec la fleche bas USRI feche bes__ECEERIUS

vitesse - “

Notes de Pierre Huguet — Atelier d’initiation a la programmation — bibliotheque Vaclav Havel -juillet 2016




Exercice 1 sur les variables (vitesse)

Objectif :
1. controler la vitesse avec une variable,
2. augmenter la vitesse pendant le jeu.

mettre a a % de la taille initiale

. glisser en os«econdes a x: &Y vy:
o .
1° partie : :

metire vitesse a n

définis la variable quand espace  est diqué

S n s'orienter vers pointeur de souris
Mets sa valeur a 4 au démarrage

avancer de | vitesse

Dans le bloc avancer, remplaces le bt

si couleur touchée? _ alors

chiffre par la variable glisser en @ secondes 3 x: @B y: @D
4, Essaies : |la vitesse est affichée ? —

si couleur touchée? _alors
| dire pendant @ secondes
2° partie : modifies la valeur de la variable B
1. Ajoutes un évenement :
clique sur fleche haut

2. Ajouteslala variable

avec un opérateur +
et remplace la valeur précédente de

a iesse)

3.  Essaies et fais pareil pour réduire la
vitesse avec la fleche bas

) DB | . ,
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Exercice 1 sur les variables (vitesse)

Objectif :
1. controler la vitesse avec une variable,
2. augmenter la vitesse pendant le jeu.

1° partie :
définis la variable
Mets sa valeur a 4 au démarrage

Dans le bloc avancer, remplaces le
chiffre par la variable

4, Essaies : |la vitesse est affichée ?

2° partie : modifies la valeur de la variable

1. Ajoutes un évenement :
clique sur fleche haut

2. Ajouteslala variable

avec un opérateur +
et remplace la valeur précédente de

a iesse)

3.  Essaies et fais pareil pour réduire la
vitesse avec la fleche bas

mettre a a % de la taille initiale

2 v:

glisser en o secondes a x:
mettre vitesse a n
quand espace est diqué

s'orienter vers pointeur de souris
avancer de | vitesse

si couleur touchée? _ alors

glisser en o secondes a x: @2 y:

si couleur touchée? _ alors

dire pendant @ secondes
b

stop tout

quand flache haut est diqué quand fleche bas est cdiqué

metire vitesse a vitesse + n meetire vitesse a @ vitesse —ﬂ

=1 vitesse ."-‘* alors =i

o 10

vitesse < [  alors

mettre vitesse mettre vitesse 3 m
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Exercice 2 sur les variables et tests (vies)

Objectif :
1. Définir un nombre de vies au départ,

2. Retirer une vie a chaque fois que la
voiture redémarre (sortie de route),

3. Afficher « Game over » quand il ny a quand =13
plUS de vies mettre vitesse a
mettre vies a

Réalisation :

1. définis la variable vies et mets sa
valeur a 3 au démarrage

2.  Ajoutes un costume « Game Over » —————
. . =i couleur touchée? | alors
a la scene R Y
3. quand la voiture touche le vert, :s*nﬁenter Y o0
retires une vie, metire| vies  (al (nes) - €
et si le nombre de vies est égal a O, B oSl

affiches « Game Over » et stop tout o U ——

"8 Tu as perdu toutes tes wies |11 F0 L ETT n‘secnndﬁ
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Exercice 3 : sur les boucles et boucles conditionnelles

Objectif :
1. Lavoiture doit continuer a avancer méme
si on n‘appuie plus sur la touche espace.

2. Elle doit s’arréter si elle touche le pointeur
de la souris
1° partie :
Pour que la voiture avance en
permanence, mets la commande avancer
dans une boucle infinie.
Penses a ajouter une commande « stop ce
script » pour que la voiture s’arréte si elle
retourne au point de départ.

répéter indéfiniment

2° partie :
. N répéter jusqu’a
Pour que la voiture s’arréte, lorsque la pe L =
voiture touche le pointeur de la souris,
utilises une condition pour sortir de la

boucle lorsque le capteur détecte que la

voiture touche le pointeur souris.
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Exercice 3 : sur les boucles et boucles conditionnelles

Objectif :
1. Lavoiture doit continuer a avancer méme
si on n‘appuie plus sur la touche espace.

quand espace est diqué
répéter indéfmament

s'orienter vers pointeurde souris
L

2. Elle doit s’arréter si elle touche le pointeur ——

.3

de |a SOUI"IS =i -. couleur  touchée? | alors
10 partie . ;gis§2r en P secondes 3 x: B3 y: EE

. sk Ce script
Pour que la voiture avance en - -

permanence, mets la commande avancer i couleur touchée?

dans une boucle infinie. ' dire [P pendant € secondes
2 2

Penses a ajouter une commande « stop ce stop tout

script » pour que la voiture s’arréte si elle
retourne au point de départ.
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Exercice 3 sur les boucles et boucles conditionnelles

Objectif :

1.

La voiture doit continuer a avancer méme
si on n‘appuie plus sur la touche espace.

Elle doit s’arréter si elle touche le pointeur
de la souris

1° partie :

Pour que la voiture avance en
permanence, mets la commande avancer
dans une boucle infinie.

Penses a ajouter une commande « stop ce
script » pour que la voiture s’arréte si elle
retourne au point de départ.

2° partie :

Pour que la voiture s’arréte, lorsque la
voiture touche le pointeur de la souris,
utilises une condition pour sortir de la
boucle lorsque le capteur détecte que la
voiture touche le pointeur souris.

quand espace est diqué
repéter indéfininment
s'orienter vers pointeurde souris

avancer de  vitesse
- -
=i couleur touchee? — alors

glisser en € sccondes 3 x: B y: B

stop ce script

couleur touchee?

stop tout

quand espace est diqué
repeter jusqu'a  pointeur de souris touchéa?

s'orienter vers pointeur de souris
L]

avancer de | vitesse

1 4
=1 couleur touchéaa?

ghisser en €Y sccondes 3 x: @ Ll 105
v -

stop ce script
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Exercice 4 sur branchement si/sinon et opérateurs logiques

Objectif - . qua{nd espace est cligué
~ . Z répéter jusqu'a pointeur de souris touché&?
1. Pour arréter la voiture lorsqu’elle touche le dans (8 oL e————
pointeur de la souris, remplacer la solution (E——

précédente par un test avant d’avancer

1° version :

quand espace est cligué

Au lieu de mettre la condition dans la boucle, o répéter indéfiniment
testeS avec un bIOC SI/SInOFI . s pointeur de souris touché?  alors
sinon

— Sile pointeur est touché : on ne fait rien

s'orienter wvers pointeur de souris
»

— Sinon : orientation vers le curseur et on avance avancer de (vitesse
2° version :

— Comme la branche "Si" ne sert a rien on peut
I’éviter, mais il faut inverser la valeur du test

avec |Iopérateur m’ I]I.I_alld espace est diqué
ca inverse le résultat

non pointeur de souris toucha? alors

Nota : I'exercice permet d’illustrer qu’il B N i ow. " cla s
y a toujours deux branches possibles dans e
un test, méme si une seule est utilisée.

opérateur d’inversion logique
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Exercice 5 : Obstacle et son (exercice défini en séance)

Objectif : Script de l'obstacle Script de la voiture
* Mettre un obstacle au milieu de la route quand sspace  est chqué
(il doit apparaitre de facon intermittente, ity .-
. . . aller 3 x: GED) v: G i non  pointeurde souris  touché? | alore
si la voiture le touche elle perd une vie et R—
retourne au départ).

s'orienter vers pointeur de souris
.

* Jouer un son quand la voiture sort de la iy covlewr teuchesr SN
route et un autre quand elle touche
V) s'orienteré@
I ObStaC|e 'mettre vies A | wvies —o
ono ( basculer sur larriére-plan game owver
Obstacle au milieu de la route : T e T r—~——

1.  créer un lutin « obstacle »
— le mettre a la taille et au bon endroit au départ

— le faire apparaitre et disparaitre dans une boucle :

o )
infinie, avec un temps d’attente ——

2. Dans le programme de la voiture, =l D - O

S
=i vies = [l alors

— ajouter un son si la voiture sort de la route

— si la voiture touche l'obstacle, jouer un son et faire
pareil que pour la sortie de route : retirer une vie e
renvoyer la voiture au départ.

- couleur touchée? _alors
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Exercice 6 : procédures et abstraction

Objectif :
*  Montrer que l'on peut simplifier

écrire une seule fois les mémes opérations.

= quand espace est diqué
Fipeber mnlefnament

e  Expliquer comme abstraction e e cu et = e e A
= B S = L] s'orienter vers pointeur de souris
T = . : iavancer de  vilesse
Realisation : 7 ‘ — - : —— = couleur touché&e? _alors
™ Tu as perdu toutes tes vies 1] Rl [P secondes Jjnuer le son crash beatbox
* On remplace les deux gros wdimarre P
paguets de blocs identiques, — stop cescrint e
de redémarrage par un nouveau | Emmey S hetece  touché? ) WO
bloc qui fait la méme ser an €@ zecondes 3 == €D v: €T o
Chose. — - : .. BU_' - 1 hstnp ce sn:rip‘t‘
C’est un bloc « procédure » A e R Y A
* Attention, il ne faut pas
mettre(stop ce script]
dans la procédure — e
’ A définir redémarrer
(car une procédure peut étre ° —
7 . . . glisser en secondes a x: i@ v: ik
appelée depuis plusieurs scripts. sorsenter 3 €D
stop ce script ne marche pas dans une procédure) = RS -0

' basculer sur Farriére-plan game over

»
dire S J——
—

stop tout
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Exercice 7 tests logiques dynamiques (compter les tours)

Objectif :
 Compter les tours 3,2,1, et dire « on a gagné » quand le nombre vaut 0

Nature de la difficulté :
* La voiture touche la ligne d’arrivée en continu
(plusieurs fois), il ne faut compter qu’un seul tour, | FEETRETETESS
* (C’est un probleme de logique dynamique, l'action T E&EETE
a prendre dépend de I'action précédente ‘mettre nombre detours 3 nombre detours - €@

2

» Sujet a éviter de traiter en semaine 1 R - rrterior. R
=i nombre de tours = n alors
Réalisation . [eEerr o1 l'arriére-plan gagné
e Créer lavariable ™ Dinitialisée a 3 Ay 7o
et la variable initialisée a oui Ehaiale
. L jouer le son cheer jusqu'au bout
e Dans la boucle infinie >

— Si la voiture touche la ligne d’arrivée, alors

L S| T = OU i’ 5—.‘0“

mettre By é non .. metire compterTour a

retirer 1 3 |
et si = 0 passer a I'écran gagné et applaudir

— Sinon mettre A OUi (on a dépassé la ligne, la prochaine fois on pourra décompter un tour)
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Exercice 8 : abstraction / généralisation des procédures

Objectif :

1. Dégager les principales fonctions de la voiture et les mettre en procédures,

2. Faire apparaitre la structure générale du programme sous forme de pseudo-code,
3. Discuter des notions d’abstraction et de conception.

A 5 quand espace est diqué
Extraction : des procédures répéter mdérmiment

FaireAvancerVoiture

) définir  FaireAvancerVoiture

1. "redémarrer" (existe déja) BT e touchier Juloes

.inner le son crash beatbox
3

"avancer voiture" —

r;tnp CB SCript

=i non  pointeur de souris toucha? alors

s'orienter vers pointeur de souris
3

avancer de | vitesse

"arrivée touchée ?"

—_————————
=i obstacle  touché? _alors

.inner le son alien creak2 définir redémarrer
3

n Z1n
gagne redémarrer glisser en @) secondes 3 x: y: €13

s'orienter 3 CIR9

mettre vies a wies —o

stop ce script

CLE

"perdu«

arrivéeTouchée?

définir perdu

Discussion : abstraction et conception N ———

AR T o< perdu ioutes tes vies || [RRY  JUNS
Boucle principale

avancer

Sortie de route ? I

Obstacle touché ? redémarrer

définir  arfivéeTouchée?
=1 couleur touchée? alors
=i compterTour :m alors

mettre nombredetours & nombre de tours - o

’
mettre compterTour a m .
. définir  93gne

nombre de tours = n alors
basculer sur larriére-plan gagné

aller & x: v: m
s'orienter a m

jouer le son cheer jusqu'au bout

Arrivée touchée ?

mettre compterTour & m
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Exercice 9 algorithme multi-niveaux (1/3)

Objectif :
Réaliser un 2° niveau de jeu apres avoir gagné le premier

Difficulté :

1. le programme est le méme pour tous les niveaux. TOUTEs les actions qui dépendent
du niveau doivent étre paramétrées (de préférence a l'initialisation),
Il faut distinguer ce qui doit étre fait au début du jeu et au début de chaque niveau

La plupart des scripts, dont ceux en boucle infinie (ex : 'obstacle intermittent) doivent
étre interrompus et réinitialisés

Solution adoptée :
Pour chaque niveau on va définir :

* |es coordonnées et l'orientation de démarrage de la voiture par des variables,
* |es coordonnées et la taille de I'obstacle.

La préparation de chaque niveau se fait a réception du message "préparerNiveau"
Le démarrage se fait a réception du message "démarrerNiveau"

Ces messages sont envoyés
1. audépart (drapeau vert) pour le niveau 1,

2. etdans la procédure appelée quand on gagne un niveau.

©Nole
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Exercice 9 : multi-niveau (2/3)

Réalisation :

1.

Crées un arriere-plan "niveau2" (avec exactement la méme couleur d’herbe et d’arrivée)

Nouvel arriér
-/ &

niveau

2. Crées lavariable (€22 et une variable
au drapeau vert pm initialises ces variables ESESEEEEETEEY -] niveau2
. o . mwettre niveau 5 Blc380
et enVOIeS un message de preparatlon envoyer a tous preparerfiveau at attendre
puis de démarrage du niveau envoyer a tous demarrerMiveau
3.  Crées les variables de démarrage de la voiture , et
(elles vont changer a chaque niveau)
et dans la procédure redémarrer, reviens aux difimic | redémarrer
coordonnées et l'orientation définies par ces variables ghszer en € secondes 2 = (D v: G-
s'orienter 4 orientabionDépart
4. Dans la procédure "gagné" appelée a la fin de chaque niveau,
Si le niveau est inférieur au nombre de niveauy,
ajouter 1 au niveau et envoyer les mémes messages  EEOREEEREEEY
Q mettre niveau a | niveauw +o
Sinon, gagner comme avant P
:emmver a tous preparerNiveau et attendre
5.  Ensuite, il faut dire ce que doit faire chaque lutin quand e
il regoit les messages préparerNiveau
et démarrerNiveau
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Exercice 9 : multi-niveau (3/3)

Scripts a réception des messages prepareriliveau et demarreriNiveau

1.  Réponses aux messages pour la scene 3. Réponses aux messages pour l'obstacle

ol e el plaines (et siment ¢l vers, (on peut supprimer I'événement drapeau vert)

quand je recois preparerfiveau

quand je recois demarrerMiveau

quand je regois preparerMiveau

niveau : alors

[ basculer sur l'arriére-plan niveaul
: mettre 3 m % de la taille initiale
b

aller 3 x: @EE) v: @I

si niveau = [ alors

[ basculer sur l'arriére-plan niveau2
.' si nivean = alors

aller 3 x: 9 ¥:
b

mettre 3 m % de la taille initiale

2. Réponses aux messages pour la voiture

quand je regois demarrerMiveau
stop autres scripts du lutin

quand je regois prepareriiveau

mettre nombredetours &

si niveau = alors

! Nota :

mettre =Départ El-52

b . . . ’ . . .

 mettre yDépart 3 FEE il est indispensable de séparer la boucle infinie de la

| mettre orientationDépart 3 [E] réception du message de préparation. Sinon, le message
n’est jamais regu, car la boucle est en fonctionnement

=i niveau = P4  alors g

continu

mettre xDépart &
3
mettre yDépart &
3
mettre orientationDepart a G

aller a x:  xDépart y: yDépart

s'grienter a | orientationDéepart

) DB | . ,
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Scripts Costumes Sons

IMouvement IEvénements

IApparence Icomrﬁle qna.._nd espace  est diqué quand fleche haut est diqué quand fléche bas est ciqué
J sons I capteurs B o Ture normale répéter indéfiniment mettre vitesse 3 | vitesse + €9 mettre vitesse 3 | vitesse s
e FaireAvancerVoiture - .
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Résultat (scripts de la scene et de I'obstacle)

Scripts de la scene Scripts de l'obstacle

quand je recois preparerMiveau

quand je recois preparerMiveau quand je recois demarrerMiveau

cacher

I metire a m % de la taille initiale

si. niveau = alars

.-.aler a x: 9 ¥
(3

metire a m % de la taille initiale
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Résultats intermédiaires des enfants

Les planches précédentes correspondent a la réalisation de toutes les idées émises par tous
les enfants au cours de I'atelier. C’est plutot un guide pour les animateurs.

Pendant I’atelier, les enfants ont commencé par un tronc commun correspondant
* audessin du circuit,

e al’initialisation de la voiture et son déplacement,

* auredémarrage en cas de sortie de route,

* au comptage des vies.

Puis chaque enfant a développé son jeu dans la direction gu’il souhaitait avec
* des obstacles de différents types,

* |e décompte des tours,

* |a gestion des cas ou on gagne ou perd,

* lacréation d’un 2° niveau avec des difficultés différentes.

Des résultats obtenus entre le début et la fin du 4° jour de I'atelier sont illustrés ci-apres.

B RAVO ! lls sont vraiment tres forts
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Witch chapeau voiture bouton 1 bouton 2
2 amére-plans

2 obstacles auxquels la sorciere doit échapper

Le chapeau intermittent
La voiture qui va vers les boutons
(déclenchement quand la sorciére passe sur ces boutons)

Programme

41 blocs, 4 scripts, 1procédure pour la sorciere
11 blocs, 2 scripts pour l'obstacle chapeau
11 blocs, 4 scripts pour l'obstacle voiture

1 procédure, 2 boucles, 10 tests, 2 variables
7 tests capteurs, 3 tests mathématiques (>,<)
1 opérateur logique (non)

Mode de développement

Guidé pour la sorciere, sa vitesse et ses vies
Créatif de groupe pour le chapeau
Créatif individuel pour la voiture et les 2 boutons
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Nilan (point le 22/07 3 16:14 - début 4° jour) . Z & 5.

= .

3 lutins et 2 arriere-plans :

J.ui.i_,_.‘l.:.
e -ﬁ A game over

Car-Bug Hat Party1 Hat Party2

2 obstacles auxquels la voiture doit échapper

2 chapeaux intermittents (codage en cours de séance)
Codage du nombre de tours : début

Scripts de la voiture

Programme

36 blocs, 4 scripts pour la voiture
6 blocs, 1 script pour chaque obstacle
(codage en cours de séance)

4 boucles, 5 tests, 3 variables

2 tests capteurs, 3 tests mathématiques (>,<)
P:cz:lu-.-rmh-ﬂm J— [.. ( Q]
' é . -
Mode de développement o )
Guidé pour la voiture, sa vitesse et ses vies Scripts des obstacles
Créatif de groupe pour le chapeau (en cours de codage)

Créatif individuel pour le nombre de tours
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Scéne Cat1 Flying

2 amiégreplans

Les obstacles auxquels le chat volant doit échapper

Ces obstacles sont définis par couleur
(plutét que comme des lutins)
2 niveaux de jeu avec 2 arriere-plans et

2 conditions initiales

Programme

36 blocs, 4 scripts pour le chat volant

1 boucle, 7 tests, 2 variables
5 tests capteurs, 2 tests mathématiques (>,<)

Mode de développement

Guidé pour le chat, sa vitesse et ses vies
Créatif individuel pour le design et le 2° niveau

(la difficulté réside ici dans le multi-niveau)
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