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Une initiation rapide a la programmation

Tout le monde peut apprendre a coder sur iPad ou Mac avec ces huit activités congues pour les enfants
de 10 ans et plus.
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o A la rencontre d'Octet

Découvre comment résoudre des
puzzles avec Octet en utilisant une
séguence de commandes.

Apprendre a coder 1

Ouvre le playground Apprendre a
coder 1. Regarde l'introduction du
chapitre Commandes, puis tente de
résoudre ces puzzles :

« Création de commandes
+ Ajout d'une nouvelle commande
« Activation d'un interrupteur
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e Identifier des patterns

Découvre comment créer des
comportements pour Octet et résous
des puzzles a l'aide de fonctions.

Apprendre a coder 1

Ouvre le playground Apprendre a
coder 1. Regarde l'introduction du
chapitre Fonctions, puis tente de

résoudre ces puzzles :

« Composition
« Création d'une nouvelle fonction
 Imbrication de patterns

wift pour dire

m G °°"°m;“:i::;::;°;‘:‘:$ﬁer une
Apprendre a... Z:f.‘.:l. -
l ) aime collec! r
Quvre a barre latérale pou¥ Appre V ;:m:mn:m::mﬁ:;:m
. to ute S ‘QS P 39 e S d u @ Commandes gonme pr.mi“;:’::: ;:pl““ e
af f | Ch er h Q u “ e P a 9 e = lmmducnon ‘I:::‘\‘:r:‘::i ::ule et collecter une gemme.

\a\)ground.louc un \
oPu passe dune page a autre a
Vaide des flaches.

Création de com--
= A']OU‘ d'une nNouV...

= pctivation d'unint...

uzzle.
Cherche la gemme dansle monde en P!
1

L rrecte des
L. binaison co! —et
gaisis lacom — gvancer

z cn‘mmandes move y

(,J)chtGP'ﬂ()—

forward()
collecterunege"‘ i

e.
e sur Exécuter mon cod

= Entrainement au--

Une initiation rapide a la programmation (§) Fonctions

= |ntroduction

— ytiliser le téléport-- 5 Appui
= Recherche etcorr--

— Lecheminle plus--

S code
Touche ici pour saisir ton

9 En boucle

Recherche des patterns et aide Octet a
collecter toutes les gemmes a l'aide de
boucles.

Apprendre a coder 1

Ouvre le playground Apprendre a
coder 1. Regarde l'introduction du
chapitre Boucles For, puis tente de
résoudre ces puzzles :

 Utilisation des boucles
« Boucler tous les cotés
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e Compter les gemmes

Connecte des composants intégrés pour

concevoir un appareil photo et visualiser des
photos sur un iPad.

Lumiéres, appareil
photo, code

iPad uniquement

Ouvre le playground Lumieres, appareil photo,
code. Regarde l'introduction, puis accede a ces
pages :

« Premiers pas avec un appareil photo
- Affichage de tes photos
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Compte les gemmes collectées par
Octet a l'aide de variables.

Apprendre a coder 2

Ouvre le playground Apprendre a
coder 2. Regarde l'introduction du
chapitre Variables, puis tente de
résoudre ces puzzles :

« Compter
« On fait monter les valeurs



e Controéler les téléporteurs

0 Jouer a son propre jeu

Découvre les types dans le monde
d'Octet, puis active et désactive des
téléporteurs en modifiant leurs propriétés.

Programme ton propre jeu Pierre,
papier, ciseaux personnalisé.

Apprendre a coder 2

S T

Pierre, papier,
ciseaux

Ouvre le playground Apprendre a
coder 2. Regarde l'introduction du

chapitre Types, puis tente de résoudre
ce puzzle :

« Désactivation d'un téléporteur
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Ouvre le playground Pierre, papier,
ciseaux. Découvre les regles et teste un
exemple de jeu aux pages suivantes :

« Création d'un jeu
« Exemple de jeu

e Créer avec des formes

Crée ton propre projet interactif avec

des formes qui bougent et changent
de couleur au toucher.

o

Formes

Ouvre le playground Formes.
Ajoute des formes, des images, du
texte et des animations sur ces pages :

« Former des graphismes
« Touchers et animations

Touche de fagon prolongée cet

interrupteut, pui% dé
gauche pour activer

a1 AN Mardl 8 Janvier

x @

¢ Exemple dejeu

samoleCine

a

import UIKit

o P
oxenple de jeu de P

i est un
17/ Ceci est 1e personn:

N 1
iser
Thacite pas @ & F

eaux. hési

E N

ublic func setupSa pleGame {
’ Jin =
game.rounds ovlin = 3

oo "
game,challenger‘emou

wge")
game.addopponent( -

a /")
game.addOppcnent( 8

W
gamc.round?nzc = e
_ w3 G
game wichundText = "
game.loseRoundYext ="

o oegt
_ ricRoundText

place-le vers \a
le plein écran.




Poursuivre lI'apprentissage

Le C(?d?’é la [ XY Le code a la portée de tous
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Club do programmenion Swift

™

Le code a la portée de tous Club de programmation Swift
Télécharge Le code a la portée de tous - Envie d'aller plus loin avec le code entre
Puzzles sur Apple Books pour aller encore amis ? Découvre les ressources du Club de
plus loin dans Swift Playgrounds et explorer programmation Swift destinées aux enfants,
les concepts sur lesquels repose ton code. aux parents ou au corps enseignant et

Les activités ludiques de ce guide te organise des activités de programmation
permettront d'approfondir tes connaissances, avec Swift Playgrounds, aprées |'école,
d'expérimenter de nouveaux concepts de pendant la pause de midi ou lors de
programmation, de mettre en pratique ce que stages d'été.

tu as appiris et de réfléchir a I'impact du code
sur notre vie.
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