SIMPLON

FEUILLE DE ROUTE HOUR OF CODE

Préparation (15 min avant |'atelier)

1. Allumer les ordinateurs

2. Ouvrir la page du tutoriel : https://code.org/

3. Ouvrir la page du questionnaire en ligne : www.aka.ms/hoc16

4. Personnaliser et imprimer les dipldmes : https://code.org/certificates (un prénom par
ligne pour les imprimer tous en méme temps)

5. Connecter I'ordinateur au rétroprojecteur
NB : sans rétroprojecteur, se servir des images en annexe pour illustrer les 3 concepts

principaux (commande, boucle et condition)

Introduction (5-10 min) : Interpellez les éleves

Qui sait ce qu’est le code informatique ?

Le Code, ou la programmation informatique, est le fait d’écrire des instructions pour
« expliquer » a un ordinateur ou a une machine ce qu’il doit faire.

La programmation, c’est comme une langue étrangére qui permet a I'humain de
communiquer avec une machine. Apprendre cette langue vous permet de donner des ordres
a votre ordinateur.

Savez-vous s’il existe des personnes qui créent et utilisent le code
informatique ?

Il s’agit du/de la développeur(euse), programmeur(euse) ou codeur(euse). Cette personne
maitrise un ou plusieurs langages informatiques. C'est une sorte « d’interpréte » entre
I'Homme et les nouvelles technologies. Selon ses compétences et spécialisations, il peut créer
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des sites web, des jeux vidéos, des applications, des réseaux sociaux, ou encore programmer
des objets connectés comme les drones, les montres, etc. C'est un métier qui demande
généralement beaucoup de créativité et de débrouillardise, ainsi qu’un certain sens de la
logique.

Pensez-vous que tout le monde peut faire du code son métier ?
Et bien oui le code n’est ni réservé aux geeks, ni aux garcons et il n’est pas nécessaire de faire

de tres longues études pour devenir codeur, un bac+2 suffit | Mais sans en faire son métier, le
code est important car il impacte tous les métiers, savoir coder est donc un vrai plus dans le
monde digital qui nous entoure !

Atelier (40 min)
Démarrage :

Cliquez sur « Hour of Code »
Cliquez sur « Hour of Code Minecraft »
Cliquez sur « essaie maintenant »

Fermez la vidéo en cliquant sur la croix en haut a droite

M N

Choisissez votre personnage

NB: En rouge au fil des puzzles, les 3 étapes clés a expliquer aux éléves: la commande (puzzle 1), la
boucle (puzzle 5) et la condition (puzzle 11).

Tous les enfants ne vont pas au méme rythme, mais vous pouvez expliquer les notions quand la majorité des
enfants sont arrivés au puzzle correspondant. Se servir du rétroprojecteur pour montrer aux éléves la
commande « boucle » et la commande « si », notamment pour ceux qui ne sont pas encore arrivés au puzzle
correspondant.

PUZZLE 1
Apprenons les bases du code et de la programmation avec la commande « avancer plus ».
Une commande correspond simplement a « un ordre » que I'on donne a la machine, par
exemple ici la commande « avancer plus » signifie que nous demandons a la machine de faire
avancer le personnage.

MiIHELCRRAF\ Blocs Espace de travail :3 / 3 blocs

avancer plus quand I'exécution commence

avancer plus

LI TN gauche O ¥ avancer plus

FB—“ (TG ETE N droite U W
i

=> 2 lignes de codes ont été créées, cliquez sur « afficher le code » pour les voir apparaitre.



PUZZLE 2

Introduisons la commande « détruire le bloc »

Vo el = ®i1%) v Blocs Espace de travail :4 / 4 blocs

avancer plus quand I'exéc n commence

avancer plus

détruire le bloc avancer plus
LIV EIgN gauche O ¥

tourner a

=> 3 lignes de code ont été créées

PUZZLE 3

Introduisons les commandes « tourner a droite/gauche » et « tondre »
ﬁﬂ,‘:“ﬁ,ﬁél,hﬂf_“ Blocs [ Espace de travail :7 / 7 blocs

avancer plus | quand I'exécution commence

avancer plus
LGN gauche O ¥ avancer plus
tondre

tourner a CIEICESAZ tourner a CICHTISAZ

avancer plus

tondre

=> 6 lignes de codes ont été créées.

PUZZLE 4

Multiplions les commandes et compliquons-nous la tache.

Blocs Espace de travail :15 / 15 blocs

avancer plus | quand l'exécution commence

avancer plus

tourner & avancer plus
avancer plus

tourner a détruire le bloc
tourner a

détruire le bloc avancer plus
avancer plus

avancer plus

détruire le bloc
tourner a
avancer plus

avancer plus

avancer plus

=> 14 lignes de code ont été créées
Fermez la vidéo en cliqguant sur la croix en haut a droite



PUZZLE 5

Insérons la commande « boucle».

Afin de ne pas répéter la méme commande plusieurs fois, nous allons intégrer le systéeme de
la boucle. Une boucle permet de répéter une action plusieurs fois. Intégrez les actions que
vous voulez répéter dans la boucle.
Cela permet de gagner du temps. ex : si on voulait avancer 1000 fois il serait trés long de
mettre 1000 blocs « avancer plus ». |l suffit simplement de mettre une boucle, de mettre a
I’intérieur avancer plus et de sélectionner 1000 fois.
_nﬁ,‘,ﬂ# o Blocs Espace de travail :4 / 4 blocs
avancer plus [m

répéter A fois
<JFl<-I¢ planches en bouleau ¥ \-1LE8 S S planches en bouleau ¥
S

tourner a

LG ETEY droite O ¥

répéter A fois
faire

=>» 3 lignes de code ont été créées.

PUZZLE 6

Construisons une maison avec la commande « placer planches en bouleau »
Maison facile

Espace de travail :

avancer plus quand I'exécution commence
répéter ERD fois
tourner & faire | avancer plus
placer

tourner a CIEIEISAZ
répéter ERQ fois

tourner a

<JE-[<=1¢ planches en bouleau ¥ faire

avancer plus

s)-[«-¢ planches en bouleau v

LCTTGEIEY droite O ¥
répéter ERD fois répéter A fois
faire faire | avancer plus

<]El<-1# planches en bouleau v

détruire le bloc

=> 11 lignes de code ont été créées. Possibilité de le faire en 6 lignes, en mettant une boucle répéter 2 fois
autour de la boucle répéter 3 fois.



Maison moyenne

avancer plus
LI TN gauche O ¥

LG LY droite O ¥

/=118 planches en bouleau ¥

détruire le bloc

répéter ERJ fois
faire

Construis le reste de ta maison avec les
matériaux que tu veux. La commande «
Répéter » sera trés utile.

=>» 18 lignes de codes ont été créées

Maison difficile

avancer plus

tourner a
tourner a

placer
détruire le bloc

répéter ERQ fois
faire

| Réinitialiser

Construis le reste de ta maison avec les
matériaux que tu veux. La commande «
§' B Répéter » sera tres utile.

=> 19 lignes de code ont été créées

PUZZLE 7

Blocs

avancer plus

planter culture

LI Y gauche O W

tourner a ESITEXSA

répéter [ fois
faire

tondre

=>» 10 lignes de code ont été créées

Espace de travail :

| quand I'exécution commence
répéter (G52 fois
faire | avancer plus

o/-l<:14 planches en bouleau ¥

tourner a CIFIEEEAD
répéter A fois
faire | avancer plus

s[4 planches en bouleau ¥

tourner &
répéter ERD fois
faire | avancer plus

sJEl<='¢ planches en bouleau ¥
LGN gauche O V

avancer plus

placer
tourner a

répéter EAJ fois

faire | avancer plus

s )El<=1¢ planches en bouleau ¥

Espace de travail :
[ quand I'exécution commence
répéter EA) fois
faire | avancer plus

s)El<:1¢ planches en bouleau ¥
tourner &

avancer plus

placer
tourner a

répéter A fois

faire | avancer plus

]l planches en bouleau ¥

tourner &
répéter ERD fois
faire | avancer plus

<JEl=-1d planches en bouleau ¥

avancer plus

tourner a
répéter R fois
faire | avancer plus

1= planches en bouleau ¥

Plantons des cultures pour pouvoir se nourrir maintenant que nous avons construit une maison.

Espace de travail :11 / 11 blocs

| uand I'exéct commence
répéter [ fois
faire | planter culture
avancer plus

(UG droite O V|
répéter A4 fois
faire | avancer plus

tourner a EICIEESAS
répéter (A4 fois
faire | avancer plus

planter culture



PUZZLE 8

Faufilons-nous entre les plantes grimpantes afin d’arriver a I'abris dans la maison.

h’”tiﬂ 11y -\ Blocs Espace de travail :9 / 9 blocs
avancer plus | quand I'exécution commence

répéter fois
tourner a [EVH XA faire | avancer plus

tourner a [EVZ XA
répéter ERA fois
faire | avancer plus

tourner &

répéter ERD fois
faire tourner a [<EV1 XA
répéter A4 fois

=> 3 lignes de code ont été créées

PUZZLE 9

Placons 2 torches avec la nouvelle commande « placer la torche » et minons 2 blocs de charbon.
ﬁ’”,‘éihﬂ"_;“ Blocs Espace de travail :6 / 6 blocs

avancer plus rm
tourner a

placer la torche répéter EA) fois
faire | avancer plus

tourner a détruire le bloc

LGN droite O ¥

détruire le bloc

répéter £ fois
faire

=>» 5 lignes de code ont été créées

PUZZLE 10
Construisons un pont pour ne pas tomber dans la lave avec la commande « placer pierre taillée devant » et
détruisons 2 blocs de fer.

Espace de travail :7 / 7 blocs

avancer plus quand I'exécution commence
avancer plus

tourner a placer (IEICKENIEERAD devant

avancer plus

LG Y droite O ¥ répéter A fois

faire | avancer plus

détruire le bloc

[JEILET pierre taillée ¥ JeEVELT

répéter A2 fois
faire

=> 6 lignes de code ont été créées
Fermez la vidéo en cliqguant sur la croix en haut a droite.



PUZZLE 11
Insérons la commande « si ».

Cette commande permet de choisir de faire une action seulement si une condition est
respectée. Cela permet en une commande de répondre a deux situations différentes.
ex : s’il y de la lave devant alors je I’évite, mais s’il n’y en a pas de je peux avancer.

Espace de travail :6 / 6 blocs

avancer plus quand |'exécution commence

répéter fois
LI TN gauche O ¥ faire | détruire le bloc
si lave devant

LN droite O ¥ ICICRNCIEREE pierre taillée ¥ KeEVEL

détruire le bloc _

répéter ERD fois
faire

si lave devant
faire

[JETCId pierre taillée ¥ eI

=>» 5 lignes de code ont été créées

PUZZLE 12
Continuons de s’exercer avec la commande « si » et détruisons 3 blocs de pierre rouge.

Espace de travail :9 / 9 blocs

avancer plus quand I'exés commence
répéter ERD fois
tourner a faire | répéter A fois

faire | avancer plus

LCIGETEY droite O ¥

détruire le bloc
si lave devant

faire | placer FSECRCIEERS devant

détruire le bloc

si lave devant avancer plus

faire LT gauche O ¥

[JEICTY pierre taillée ¥ ReEVELTE

répéter ERD fois
faire

=> 3 lignes de code ont été créées

PUZZLE 13
Posons le rail du bord de la carte jusqu’a la maison
m,h"ﬁﬁihﬂ"‘n‘_ Blocs Espace de travail :9 / 9 blocs

B l | - avancer plus quand I'exécution commence

tourner a
tourner & répéter (A4 fois

faire | placer (KA
tourner a avancer plus

tourner a
i
placer (A2 répéter (G fois

faire | placer [EKA

répéter (A2 fois
faire

=> 3 lignes de code ont été créées
Fermez la vidéo en cliqguant sur la croix en haut a droite.



PUZZLE 14
Fais toi plaisir et fais preuve d’imagination, crée quelque chose avec toutes les commandes disponibles.

Espace de travail : 'O Recommencer <> Affiche

avancer plus quand I'exécution commence
tourner a
devant

(GG EIEY droite O W
détruire le bloc

tondre

oJE[E=18 substrat rocheux v

placer la torche
I Démarrer

planter culture

Félicitations ! Tu as terminé tous nos
puzzles ! Maintenant, extrais, construis et placer
crée quelque chose d'unique a 'aide de
tout ce que tu as appris jusqu'ici.
répéter ERJ fois

Conclusion (10 min avant la fin de la séance)

Faire remplir le questionnaire en ligne aux enfants

Résumer les concepts : la commande, la boucle, la condition

Dire aux enfants qu’ils peuvent refaire ou terminer le module a la maison

Distribuer les diplomes imprimés

Transmettre les ressources pédagogiques pour aller plus loin (cf guide du formateur)



Annexe — Illustrations de la commande, la boucle et la condition

La commande

,ﬁ"ﬁ,‘;’ﬁ,ﬁiﬂ]ﬂfy‘é Blocs Espace de travail :3 / 3 blocs

avancer plus | quand |'exécution commence

avancer plus

T Y Gauche O v

F‘“ T -a-) droite O ¥
‘..




La boucle

L' H,‘;",‘ifﬂ'i‘ ﬁﬂl‘“ \‘{ Espace de travail :4 / 4 blocs

L]

> ‘ avancer plus | quand I'exécution commence

répéter fois
>< placer (CUCE G planches en bouleau v

avancer plus

tourner a

répéter A fois
faire




La condition

L_fﬁ,‘:"ﬂ,tj i_, E‘iﬂf“ ‘= Espace de travail :6 / 6 blocs

avancer plus | quand I'exécution commence

répéter fois
e[ TN gauche O ¥ faire | détruire le bloc

si lave devant

ellislsa-) droite O ¥ faire | placer [IEICRCIIEERA devant

avancer plus
détruire le bloc

répéter R fois
faire

si lave devant
ryo . 3 . faire
43 Réinitialiser

sJE1e=18 pierre taillée ¥ e E1E gl

La lave se cache sous certains de ces





