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1 propos

Coding Park est une plateforme ludique qui aide les enfants a comprendre
la pensée informatique par le jeu vidéo. Concue a la fois pour les éléves et
les enseignants, la plateforme permet aux éléves d’acquérir les
compétences requises progressivement dans le jeu. Elle propose aux
enseignants des ressources interactives prétes a I'emploi, ainsi qu'un outil
de supervision d’ateliers permettant d’évaluer la progression des éléves.

Dans l'univers de Coding Park, Golden Quest est un parcours de chasse
aux trésors dans un univers de robots et de pirates. Les enfants créent
des algorithmes pour résoudre des problemes logiques avec pour

objectif de guider Cody, le petit robot pirate, jusqu'au trésor caché dans
chaque exercice.

Cycle 2 : s'orienter et se déplacer en utilisant une grille (repére) ; réaliser des déplacements
dans l'espace et les coder pour qu’un autre éléve puisse les reproduire ; produire des
représentations d’'un espace restreint et s’en servir pour communiquer des positions ;
programmer les déplacements d’un robot ou ceux d’un personnage sur un écran.

Cycle 3 : se repérer, décrire ou exécuter des déplacements sur une carte ; accomplir, décrire,
coder des déplacements dans des espaces familiers ; programmer les déplacements d’'un
robot sur un écran en utilisant un logiciel de programmation.

| Oy TPiwstocods ) Python’
. 1 |// Lesson: Getting started:
Part 1

2 |// Level: The Golden Tooth
3- procedure Cody() {
4

right(2)
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Contexte dulilisati

La plateforme convient pour un usage lors d’ateliers récurrents en classe
et/ou a la maison en autonomie.

e Lors d’ateliers et stages réalisés au sein d’écoles, centres aérés et
autres organismes de formation, I'enseignant dispose d'un outil lui
permettant de proposer du contenu pédagogique et d’'un moyen pour
mesurer et suivre la progression des éléves.

e En autonomie, la plateforme propose une aide contextuelle dans
'univers du jeu, avec un contenu s’adapte en fonction de la
progression de I'éléve, ainsi qu'un lexique complet des actions qu'il est
possible de faire.

lea lecons

Le parcours d'apprentissage Golden Quest est un jeu de chasse aux
trésors. |l présente une progression sur 16 lecons ou chapitres, qui
adressent les bases de la programmation a travers les aventures de Cody
et de son équipage. Les éléves ont le choix entre Blockly, Pseudocode, ou
Python.

lea types de niveaux

Le parcours présente trois types de niveaux :
¢ Les niveaux verts : niveaux dans lesquels les éléves devront coder les
actions de Cody,
¢ Les niveaux bleus : niveaux inversés, le code est déja donné a I'éleve,
celui-ci doit dessiner le chemin minimal,
e Les niveaux rouges : niveaux contre-la-montre, les éléves doivent
trouver une solution avec la contrainte temps.

©Coding Park SAS, 145 rue de Lourmel, 75015 Paris 2
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4 °
‘ea fiches pedagoegiques
Pour vous accompagner lors de la création et de la mise en place de vos
ateliers, nous vous avons préparé une fiche pédagogique pour chaque

lecon. Sur ces fiches, vous pourrez retrouver les pré-requis, les objectifs
ainsi que le plan de chaque lecon.

Le plan de votre lecon vous donnera des astuces et solutions pour
accompagner vos éléves et pour venir a bout de chaque niveau. Par
ailleurs, sur ces mémes fiches, nous compilons également les erreurs les
plus fréquentes que nous avons constatées lors de nos ateliers.

La liste compléte des fiches pédagogiques est donnée en annexe.

)! Getting Started — Part I
- =

Objectifs
v Prendre en main 'éditeur de code
v Se familiariser avec la syntaxe du langage
v Comprendre la logique des déplacements

Pré requis
v' Au minimum un ordinateur pour deux éléves et une connexion internet
v La création en amont d'une session de codage par I'enseignant
v Tous les éléves doivent étre connectés avec leur identifiant de session

Plan de la lecon
1. Click Play : Cliquer sur Play et observer ce que fait Cody
2. Golden Tooth : Ecrire down() & la ligne 7
3. The Jumpy Frog : Ecrire jump(3) a la ligne 10
4. The Bushes: Introduire la notion de bug et corriger la ligne 8
5. The Skeleton : 2 bugs 4 la ligne 7 et 9, mettre les bons paramétres
6. The Snake : Introduire briévement la notion de boucle, remplacer 3 par 8
7. The Dreadful Five : Rajouter I'instruction right() 4 la ligne 5
8. The Teleporters: Corriger le bug a la ligne 4, remplacer 6 par 5
9. The Teleporter Direction : Expliquer le sens d’entrée/sortie d'un téléporteur
10.End of Part I : Compléter le code & partir de la ligne 7
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Mise en place d'un atelier

En tant qu’enseignant ou éducateur, vous avez la possibilité de créer vos
propres ateliers en classe, ou pendant les heures périscolaires, avec un
outil de supervision également appelé « Dashboard ». Le Dashboard vous
permet en effet de sélectionner les lecons a inclure dans I'atelier,
d’'identifier les éléves par leur prénom ou par email, et enfin de suivre
I'évolution de chacun de vos éléeves en temps réel.

Ce document présente en détail la démarche a suivre afin de créer vos
propres ateliers et bénéficier ainsi des fonctionnalités concues
spécialement pour les enseignants.

‘Procédure a suivre par Uenseignant

Si vous avez créé un compte enseignant sur Coding Park, vous devez avoir
deux icones de plus dans le menu horizontal.

P

La premiére icone donne accés au « Compositeur de lecons ». Cet outil
vous permet de configurer votre atelier en trois étapes, c’est-a-dire :

e Choisir les lecons a inclure dans I'atelier,

 |dentifier les éléves pouvant rejoindre I'atelier,

e Lancer I'atelier.

Une fois l'atelier lancé, la deuxiéme icone donne acces au Dashboard.
Celui-ci sera initialisé avec les données de l'atelier et se verra rafraichir
automatiquement au fur et 3 mesure de I'avancement des éléves dans
I'atelier.

Ctape 1 - Choix des lecona

Une fois cliqué sur le bouton « Compositeur de lecons », vous avez une
vue scindée en deux parties. A gauche vous avez la liste des lecons
disponibles dans le catalogue. A droite, vous avez 'outil de configuration.

©Coding Park SAS, 145 rue de Lourmel, 75015 Paris 4
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Pour sélectionner les lecons de l'atelier, il suffit de cliquer sur les lecons a
gauche; celles-ci apparaitront instantanément dans I'outil de configuration.

1. Je sélectionne a gauche les lecons 4 inclure dans I'atelier (maximum 2).

#5 Gelling started: Part 1 o
#p Gelting started: Part 2 Q

Vous ne pouvez pas sélectionner plus de deux lecons par atelier.

Veuillez noter que l'ordre des lecons est important : dans I'exemple, les
éléves vont commencer par les exercices de la lecon « Getting started :
Part 1 », ensuite « Getting started : Part 2 ». Vous pouvez changer les
lecons en cliquant sur le bouton (x) a droite de chaque lecon dans la table.

Ctape 2 - ‘Identification des éleves

L'étape suivante consiste a identifier les éléves participant a I'atelier. Pour
cela, la méthode préconisée consiste a attribuer un identifiant sous forme
d’'une chaine de caractéres alphanumériques, mais généralement un
prénom suffit. En cas de présence d’homonymes, il convient de les séparer
par un nombre, par exemple : Alex1, et Alex2.

2. J'identifie les éléves a inviter par leurs prénoms ou e-mails.

Prénom ou e—mail: luna 0
) Ajouter un éléve
amine Id: amine@GoldenQuest-20181124 yezoms o
- adrien Id: adrien@GoldenQuest-20181124142648 Q
- cristina Id: cristina@GoldenQuest-20181124142648 o
W viad Id: viad@GoldenQuest-20181124142648 Qo
w nathan Id: nathan@GoldenQuest-20181124142648 Q
B sofia 1d: sofia@GoldenQuest-20181124142648 (%]
H jabier Id: jabier@GoldenQuest-20181124142648 o
©Coding Park SAS, 145 rue de Lourmel, 75015 Paris 5
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Pour chacun de vos éleves, saisissez un identifiant et cliquez sur le bouton
Ajouter (+)

Veuillez noter que le nombre maximum d’éléves par atelier est fixé dans
votre abonnement. Par exemple, pour une offre Coding Park Teacher, le
nombre maximum d’éléves est 10. Pour une formule Coding Park School,
vous pouvez fixer ce nombre en fonction de vos besoins.

Ctape 3 - lancement de Uatelier

C’est presque fini, il suffit maintenant de cliquer sur le bouton «
Commencer » pour lancer I'atelier.

3. Je clique sur le bouton pour commencer la session.

Aussitot I'atelier lancé, vous verrez apparaitre une entrée dans la table «
Sessions » en haut a droite de I'écran. Tous les autres champs deviennent
grisés ; il n'est pas possible une fois la session lancée de modifier le
contenu ou la liste des éleves.

ﬁ GoldenQuest—20181124142648 o

Si vous voulez modifier le contenu ou la liste des éléves apreés le lancement
d’'une session, il suffit de supprimer la session en cliquant sur le bouton (x)
a droite de la session. Une fois la session supprimée, les autres champs de
'outil de configuration redeviennent accessibles, vous pouvez alors
procéder aux changements que vous voulez apporter.

La derniére étape consiste a récupérer le code de la session et de le
transmettre a chacun de vos éléves : ce code leur permettra de rejoindre la
session depuis I'application sans avoir a créer un compte au préalable.

Pour copier le code, cliquez sur le code de session, ensuite sélectionnez le

texte.

©Coding Park SAS, 145 rue de Lourmel, 75015 Paris 6
www.codingpark.io



8 GoldenQuest-20181124142648 Q

1. Je sélectionne Copier le code de la session um 2).

oldenQuest—20181124142648,

Une fois la session lancée, le Dashboard s'initialise avec les données de
I'atelier. En cliquant sur le bouton « Dashboard », vous pouvez d'ores et
déja voir vos éléves sur les starting-blocks.

_"\J(.ru-uq started: Part 1 - ,“Qc.cu-uq sbartad: Part 2
2 3 " s s ¥ s » 19 X 2 1 a 3 s 7 . » 18
B sedia
-mlh.m
‘ st
ﬁ crighiag
i jabiar

H No Data Avallable.

7 \ . 9 7g\
‘Procédure a auivre pour Uéleve
Avec l'identifiant unique que vous avez défini pour chacun des éléves, et le
code de la session, les éléves pourront se connecter a la session depuis

'interface publique. Pour cela, il suffit de se rendre sur
https://app.codingpark.io/goldenquest

Ensuite, chacun des éléves clique sur le menu en haut a droite (bouton
hamburger), et sélectionne I'entrée « Rejoindre une session ».

©Coding Park SAS, 145 rue de Lourmel, 75015 Paris 7
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Acheter le jeu!

Se connecter

Accueil
Progression

Rejoindre une classe

Se déconnecter

Une fenétre d’authentification s'ouvre, il suffit alors a I'éléve de saisir son
identifiant, et le code de la session que I'enseignant a transmis au
préalable.

Rejoindre une classe

Rejoins une classe avec l'identifiant qui t'a été affecté! Situ n'as pas
encore l'identifiant, c'est le moment de le demander a ton prof.

luna

| GoldenQuest—-20181124142648

Cotpes | i

Et voila, dans cet exemple, I'éléve identifiée par luna a déja embarqué dans
'aventure, elle se verra initialiser un catalogue avec les lecons
sélectionnées pour la session en cours. Il suffit de cliquer sur la lecon (le
coffre aux trésors) pour étre redirigée automatiquement vers le premier
exercice.

©Coding Park SAS, 145 rue de Lourmel, 75015 Paris 8
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Au fur et a mesure que les éléves progressent dans la session, leurs scores
sont convertis en médailles.

‘Onboarding, simplifie pour les eleves
Nous comprenons que la saisie des identifiants temporaires et de I'ID de
session (GoldenQuestXXXX) peut étre un peu délicate, surtout en raison

de la longue séquence de caracteres de I'ID de session. Pour rendre le
processus d'intégration plus fluide pour vos éleves, suivez ces étapes :

e Sur chaque ordinateur portable qui sera utilisé pour la session de
codage dans votre salle de classe, ouvrez le navigateur web.

e Dans la barre d'adresse du navigateur, tapez I'URL suivante :

https://app.codingpark.io/goldenquest?classroom=GoldenQuestXXXX
Assurez-vous de remplacer "GoldenQuestXXXX" par I'ID de session.
¢ Cliquez sur Entrée.

e |'application se chargera avec la boite de dialogue "Rejoindre la
Session de Groupe" déja ouverte et I'|D de session pré-rempli.

e Les éleves n'ont qu'a entrer leur identifiant temporaire et cliquer sur le
bouton "Rejoindre" pour commencer.

e Pour votre commodité, enregistrez cette URL dans les favoris de votre
navigateur. Vous pourrez ainsi y accéder facilement pour les
prochaines sessions de codage.

©Coding Park SAS, 145 rue de Lourmel, 75015 Paris 9
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C & app.codingpark.io/goldenguest?classroom=Golden 91212160110

oding” _

Rejoindre une classe

Rejoindre une classe avec un prénom et un code de session.

GoldenQuest20191212160110
CEESSEsse———

Jailu et f'accapte votre Politique de Confidentialité

‘est parti m

9 [ °
1 Cvaluation automatique
Vous I'avez remarqué, les solutions des éleves sont évaluées par rapport a

une solution optimale connue a priori. Il existe plusieurs paramétres
entrant en jeu dans le calcul du score, dont les plus importants sont :

e Le nombre d’essais/erreurs : la note est pondérée par le nombre de
fois que I'éleve teste son algorithme avant d’aboutir a une solution. Le
premier essai n'est pas comptabilisé.

e Lalongueur de la solution : il s’agit ici d'évaluer la solution en termes
de complexité algorithmique et de performances d’exécution. Par
exemple, écrire jump(3) est plus pertinent qu’écrire 3 fois jump(1).

Une note sur 10 est affectée a la solution de I'éléve, qui est ensuite
transformée en étoiles (5 étoiles au maximum, chaque étoile représente 2
points). Enfin, I'éléve obtient toujours une médaille selon les regles
suivantes :

e Médaille d’or : le score est de 10 sur 10

e Meédaille d’argent : le score vaut entre 7 et 9 sur 10

e Médaille de bronze : le score est inférieur a 6 sur 10

©Coding Park SAS, 145 rue de Lourmel, 75015 Paris 10
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\) Complete!

Sur le Tableau de bord, seules les médailles apparaissent dans la grille. En
positionnant le curseur de la souris au-dessus d’une médaille, le score de
I'éléve (note sur 10) est affiché.

'y Getting started: Part 1 « ‘offty Getting started: Part 2
1 2 3 4 5 6 7 L ° 10 1 2 3 4 5 L 7 L] o 10

ER
a § & 8 & & & & & & & & & & & & & & ® & 3
[ & & &8 & & & & ® & & & & & & & &
& ¢ 8§ & § &8 & & & & & & &8 & & & & ® & @®
[~
[l & & &§ & & & & & & & & & & & & & & & & &

1750 175.00 167.00 - @ sofia viad @ nathan amminé @ cristina O jabier

1500 141,00 L] '__“‘m,/_\//_"'/\/
£ 100 g §) :

500 £

[
0.00 0.00
b viad nathan amine crstina javier % 5 m 15 19
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Enfin, en positionnant le curseur de la souris sur le numéro d’un
exercice, la solution est affichée.

I%Getting started: Part 1

1 2 3 4 5 G 7 8

procedure Cody() {
down()
right{2)
jump() |
right({4) {
fight()
right(2) |
dig()

€4 Ce &
€4 €4 €4

4 C4 O
€4 C4 €4
4 €4 O

=y b4 =
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Mise en route de la. visioconférence

‘Pre-requis

Avant de rejoindre une session live avec visioconférence, assurez-vous
qgue votre ordinateur ne bloque pas I'accés a la caméra et au micro.

e Préférez un navigateur récent : Chrome, Firefox, Edge, Safari
e Vérifiez que vous n'avez pas Skype, Zoom, ou Hangout en cours d’exécution
e Vérifiez qu'il n'y a pas de contréle parental qui bloque I'accés a la caméra/micro

Vérifiez que le firewall ne bloque pas I'accés a la caméra/micro.

e Sivous utilisez Chrome :

(o]

O O O O O ©O

0O O O ©o

o o o oW

Tapez chrome://settings dans la barre d’adresse

Tapez photo dans la barre de recherche

Allez dans Paramétres des sites > Appareil photo >

Vérifiez que I'option Demander I'autorisation avant d’accéder est sélectionnée
Tapez micro dans la barre de recherche

Allez dans Paramétres des sites > Micro >

Vérifiez que I'option Demander 'autorisation avant d’accéder est sélectionnée

vous utilisez Firefox :

Tapez about:preferences

Tapez caméra dans la barre de recherche

Allez dans Permissions, en face de Caméra cliquez sur Paramétres...

Vérifiez que I'option Bloquer les nouvelles demandes d’accés a votre caméra
est décochée

Cliquez sur Enregistrer les modifications

Tapez microphone dans la barre de recherche

Allez dans Permissions, en face de Microphone cliquez sur Paramétres...
Vérifiez 'option Bloquer les nouvelles demandes d’accés a votre microphone
est décochée

Cliquez sur Enregistrer les modifications

e Sivous utilisez un Mac :

o

O O O O O°O

Choisissez le menu Pomme > Préférences Systéme,

Cliquez sur Sécurité et confidentialité, puis sur Confidentialité

Sélectionnez Appareil photo

Cochez la case en regard du navigateur pour I'autoriser a accéder a la caméra
Sélectionnez Microphone

Cochez la case en regard du navigateur pour 'autoriser a accéder au micro

©Coding Park SAS, 145 rue de Lourmel, 75015 Paris 13
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‘Rejoindre une seasion

© Golden Cuest by Coding P ¢ X | +

< C @ appcodingpark.io/goldenquest

(-] CodingPark

Ctape

Cliquer sur le menu en

Codyplay
N [/ Lesson: Getting started: Part 1
/[ Level: Click Play!

1
2
3
4 - procedure Cody() {
5
6
7

haut a droite, et ()
8()
sélectionner
« Rejoindre une ‘ 7\
H o) Code edilor
SeSSIOn » : At each challenge, you need to

write the correct sequence of
actions that leads Cody to find a
treasure.

Getitnow! B =

Logln
Home
Progress

Join a Classreem

Log Out

© Golden Cuestby Coding P w x |+

8t‘a'pez & C & appcodingparkio/goldenquest

° CodingPark

Saisir I'identifiant de
I'enfant ainsi que le -
H I ST : Getting started: Part
code de la session, | 3 |rteves click st
B :
accepter les conditions E g'vmg;g(ggdmf
, ’ . . b g
générales, ensuite 7 1
cliquer sur le bouton
«C'est parti !»

IGO0

71 have read and accept the Brivas

O o |

@ Golden Quest by Coding Far X =

&ﬂpe3 € C & appodingparkio/goldenquest

Une fois authentifié,
cliquer sur « Rejoindre
maintenant » dans la
zone prévue a la
visioconférence. Cette
zone peut étre
agrandie a souhait en
glissant les bords de
bas en haut et de
gauche a droite.

1 |// Lesson: Getting started: Part 1
2 |// Level: The Skeleton
3- procedure Cody() {

-G®1 DEN QUEST

©Coding Park SAS, 145 rue de Lourmel, 75015 Paris
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Ctape 4

Vérifier que la caméra
et le micro
fonctionnent ,cliquer
sur le bouton «
Soumettre » et c’est
parti!

© Golden Quest by Coding s+ @ x |+

« C & sppcodingparkio/goldenquest

O CodingPark

1 |// Lesson: Getting started: Part 1
2 |// Level: The Skeleton
rn ot

Ctape 5

Pendant le Live,
cliquer sur le bouton «
Live », pour activer ou
désactiver le micro ou
la caméra, ou pour
demander un partage
d’écran.

© Golden Quest by Coding Par @ X 4

« © @ appcodingparkio/goldenquest

O CodingPark

1 |// Lesson: Getting started: Part 1
2 |// Level: The Skeleton
el worn

aminelajmi: cody doit reculer avant de
sauter

adrien: ga marche pas

Ctape 6

Une fois le Live
terminé, cliquer sur le
bouton « Quitter »

‘ © Golden Questby Coding P @ X +

€« C @ appcodingparkio/goldenquest

1 |// Lesson: Getting started: Part 1

2 |// Level: The Skeleton
5 Ly

Gel it now!

G®] DEN-QUI

©Coding Park SAS, 145 rue de Lourmel, 75015 Paris
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‘Noua contacter

Nous sommes a votre écoute, n'hésitez pas a nous envoyer un mail a
I'adresse support@codingpark.io pour toutes questions relatives au
fonctionnement de la plateforme. Aussi, nous sommes ouverts a toutes
suggestions qui puissent améliorer I'expérience utilisateur, I'évaluation
automatique, ou tout autre domaine connexe pouvant rendre la
plateforme meilleure d'un point de vue pédagogique.

©Coding Park SAS, 145 rue de Lourmel, 75015 Paris 16
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A Fight()
“¥ seballre

dig()

Creuser

pushButton()
appuyer sur un bouton

& Copyright - All rights reserved Coding Park, visit www.codingpark.io

repeat(..)
répéler

while(..)
tant que

AF ()
Si

var
variable

Ne pas jetar sur la vole publique

Fiches pédagogiques
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Getting Started - Part |

Objectifs

V' Prendre en main I’éditeur de code
V' Se familiariser avec la syntaxe du langage
V' Comprendre la logique des déplacements

Pré requis

V' Au minimum un ordinateur pour deux éléves et une connexion internet
V' La création en amont d’une session de codage par I'enseignant
V' Tous les éléves doivent étre connectés avec leur identifiant de session

Plan de la lecon

1. Click Play : Cliquer sur Play et observer ce que fait Cody

2. Golden Tooth : Ecrire down() a la ligne 7

3. The Jumpy Frog : Ecrire jump(3) a la ligne 10

4. The Bushes: Introduire la notion de bug et corriger la ligne 8

5. The Skeleton : 2 bugs a la ligne 7 et 9, mettre les bons parameétres

6. The Snake : Introduire brievement la notion de boucle, remplacer 3 par 8

7. The Dreadful Five : Rajouter I'instruction right() a la ligne 5

8. The Teleporters: Corriger le bug a la ligne 4, remplacer 6 par 5

9. The Teleporter Direction : Expliquer le sens d’entrée/sortie d’'un téléporteur
10. End of Part I : Compléter le code a partir de la ligne 7

Nos conseils

Commencer par expliquer ce qu’est la programmation en termes simples
Présenter I'objectif du jeu : mener Cody le robot pirate vers un trésor

Demander aux éleves de toujours tester le début de solution qui leur est donnée,
d’observer ensuite ce qui ne va pas, et enfin de corriger/compléter

Insister sur la prononciation et I'orthographe des actions de base

Laisser chacun des éleves progresser a son propre rythme

Astuces

Pour sauter dans un sens donné, Cody doit prendre de I'élan
La direction de sortie d'un téléporteur est la méme que la direction d’entrée

Les erreurs les plus fréquentes

Oubli des parentheses derriere une action ou une fonction
Suppression involontaire d'un crochet “{“ ou “}”
Mauvaise orthographe lors de I'écriture d’'une action (ex : rigth, duwn...)
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Getting Started - Part 2

Objectifs
V' Prendre en main I’éditeur de code
V' Se familiariser avec la syntaxe du langage
V' Comprendre la logique des déplacements

Pré requis
V' Au minimum un ordinateur pour deux éléves et une connexion internet
V' La création en amont d’une session de codage par I'enseignant
V' Tous les éléves doivent étre connectés avec leur identifiant de session

Plan de la lecon
1. The Hat : Combattre un pirate a la fois en commencant par celui du dessus
2. The Bandits : Esquiver le groupe de pirate en empruntant le téléporteur
3. Take a little Run : Prendre de I’élan avant le saut en allant vers la gauche
4. Jumping : Faire le tour de l'ile pour prendre I’élan dans la bonne direction
5. The Button : Utiliser pushButton() pour activer un téléporteur
6. Several Buttons : Désactiver les téléporteurs, sauter, puis les activer a nouveau
7. Desactivate and Activate : D’abord combattre le pirate afin de créer le chemin
8. Calling Procedures : Appeler la procédure L() a la ligne 8
9. Calling with Parameter : Ecrire fightLine() a ligne 7 pour battre la rangée
10. End of Part 2 : Activer tous les téléporteurs les uns a la suite des autres

Nos conseils

- Rappeler aux enfants les notions acquises a la legon précédente

- Rappeler comment insérer une ligne dans I'éditeur avec la touche « Entrée »
- Rappeler le vocabulaire de déplacement vu la semaine derniere

- Laisser chacun des éléves progresser a son propre rythme

Astuces

- Pour sauter dans une direction, Cody doit prendre de I'élan
- Pour activer/désactiver un téléporteur, appuyer sur le bouton de la méme couleur

Les erreurs les plus fréquentes

-Oublie des parentheses derriere un mot ou une fonction

Suppression involontaire d’un crochet “{“ ou “}"

- Mauvaise orthographe d’un des mots demandés, notamment pushButton()
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Getting Started - Part 3

Objectifs
v  Apprendre de nouveaux mots de vocabulaire en Anglais
VEcrire un code de plus de 15 lignes en autonomie

V' Savoir résoudre un exercice inversé, i.e. dessiner la carte a partir du code

Pré requis
V' Au minimum un ordinateur pour deux éléves et une bonne connexion internet

VLa création en amont d’une session par le professeur/animateur
v Tous les éleves doivent étre connectés avec leur identifiant de session

Plan de la lecon
1. Double Teleportation : Prendre le téléporteur Jaune dans la bonne direction
2. Little Antartica : Prendre le téléporteur Jaune puis le reprendre dans I'autre sens 3.
The Not Complicated : Faire le tour par-dessus les petits rochers de gauche
4. Happy Winter : Rejoindre le téléporteur jaune pour arriver jusqu’au trésor
5. Between The Trees : Rejoindre le téléporteur violet puis le téléporteur orange
6. The White Snail : Un téléporteur bleu est caché derriere le premier arbre
7. The Tetris Island : Prendre le bon chemin en allant directement vers le bas
8. The Good Choice : Rejoindre le téléporteur bleu en haut de I'lle
9. The Four Corners : Relier les téléporteurs entre eux avec le Level Editor
10. The Special One : Activer le téléporteur bleu puis I'éteindre pour accéder au jaune

Nos conseils

- Rappeler aux enfants la possibilité de créer des lignes grace a la touche entrée

- Donner des pistes de réflexion a chacun des niveaux

- Les niveaux sont plus longs que les précédents, rassurer les enfants sur leur rapidité
- Laisser les enfants s’aider entre eux sur cette lecon

Astuces

- Lorsque deux téléporteurs sont cote a cote, il est possible de passer de I'un a I'autre,
i.e. en sortant du premier, Cody rentre directement dans le second.

Les erreurs les plus fréquentes

- Suppression des accolades présentent au début et a la fin du texte

- Mauvaise orthographe d’'un des mots demandés (ex : rigth, duwn...)

- Dans un exercice inversé, ex : The Four Corner, il faut dessiner le chemin minimal
menant Cody au trésor. Plus le chemin est approximatif, moins la note est bonne.
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Procedures

Objectifs

v Aborder les notions de base en programmation
v Comprendre ce qu’est une procédure et comment I'utiliser
vV Apprendre de nouveaux mots de vocabulaire en Anglais

Pré requis
V' Au minimum un ordinateur pour deux éléves et une bonne connexion internet
V' La création en amont d’une session par le professeur/animateur
V' Tous les éléves doivent étre connectés avec leur identifiant de session

Plan de la lecon
1. The Shapes : Appeler la procédure othershape() sur la ligne 7
2. The Tree : Inverser les appels de procédures aux lignes 5 et 6
3. The Big Fight : Appeler la procédure bigFight a la ligne 6
4. Two Palmtrees : Remplacer down() a la ligne 11 par up()
5. The Button : Compléter la procédure a partir de la ligne 12
6. Broken Bridges : Echanger les appels de procédures aux lignes 6 et 7
7. Black Box Island : Appeler la procédure blackBox(...) a la ligne 6
8. Islands : Appeler les procédures aux lignes 7/8 et compléter la ligne 25
9. Zigzag : Dessiner le chemin minimal avec le Level editor
10. Procedures : Mettre les bons noms de procédures aux lignes 7 et 8

Nos conseils

- Prendre le temps d’expliquer la notion de procédure (ou fonction) avant de
commencer la lecon

- Ne pas hésiter a guider les enfants sur les deux premiers niveaux

- Il'y aune concordance entre le code et la forme géométrique, raisonner par
analogie par rapport a ce qui est déja écrit

Astuces

- Cody ne peut pas se battre et sauter simultanément, il lui faut soit combattre le
pirate en amont soit trouver un autre chemin

Les erreurs les plus fréquentes

- Mauvaise orthographe du nom d’une fonction

- Il est parfois nécessaire de modifier a plusieurs endroits : les endroits ou il existe
un bug sont indiquées avec la notation //bug

- Suppression involontaire de crochets au début ou a la fin d’'une procédure
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Parameters

Objectifs
V' Comprendre la notion de paramétre d’entrée d’une procédure
V' Comprendre la notation des parameétres dans une définition de procédure
V' Savoir appeler une procédure en remplacant les parameétres par des valeurs

Pré requis
V' Au minimum un ordinateur pour deux éléves et une bonne connexion internet
V' La création en amont d’une session par le professeur/animateur
V' Tous les éléves doivent étre connectés avec leur identifiant de session
V' Avoir précédemment expliqué la notion de procédures

Plan de la lecon
1. Parameter : Mettre un 4 a la place du 3 pour la fonction snake() a la ligne 6
2. Snakes : Ajouter la fonction snake() sur la ligne 5 et 6 avec les bons parameétres
3. Lines : Ajouter la fonction line() a la ligne 6 et 7 avec les bons parametres
4. The Ls : Dessiner le chemin minimal avec le Level editor
5. The Ls 2 : Ajouter la fonction shape() a la ligne 7 avec les bons parametres
6. The Nested Snakes : Completer les lignes 13,14 et 15 avec les bons parametres 7.
The Cs : Completer la procédure C() qui correspond aux iles de droite
8. Teleporters : Ajouter island() a la ligne 5,6,7 avec les bons parametres
9. The Intestine : Ajouter la fonction p() a la ligne 7 et 8 avec les bons parametres
10. The Lines : Modifier le bug de la ligne 15 en remplagant le 2 par le parametre x

Nos conseils

- Commencer par expliquer la notation abstraite des parametres (x, y, z, ...), cette
notion fait office de « conteneur » qui prend la valeur numérique qu’on lui donne

- Bien prendre le temps de tester le code initial, la plupart du temps il suffit juste de
faire le bon appel de procédure

- Montrer la concordance entre les noms de procédures et les formes géométriques

Astuces
- Prendre en compte le sens d’entrée/sortie des téléporteurs

Les erreurs les plus fréquentes

- Suppression involontaire de crochets au début ou a la fin d’'une procédure
- Bonne réponse mais placée dans la mauvaise fonction
- Oubli des parentheses derriere un mot/fonction
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Loops : Repeat

Objectifs
V' Aborder les boucles de répétitions plus en profondeur

V' Comprendre ce que fait un bout de code dans une boucle de répétition
v Savoir associer a une itération une forme géométrique (une partie de I'lle)

Pré requis
V' Au minimum un ordinateur pour deux éléves et une bonne connexion internet

V' La création en amont d’'une session par le professeur/animateur
v Tous les éleves doivent étre connectés avec leur identifiant de session

Plan de la lecon

1. Basic Repeat : Corriger le bug de la ligne 7 en mettant la bonne valeur

2. Bushes : Ecrire le code adéquat pour parcourir la premieére ile

3. Repeat : Chaque boucle repeat(...) équivaut a une moitié de I'lle

4. Skeletons : Chaque boucle repeat(...) correspond a une rangée de pirates

5. Nested Repeat : Le 1ler repeat(...) correspond au nombre de rangées de pirates 6.
Stairways : Dessiner le chemin minimal avec le Level editor

7.Skeletons : : Le ler repeat(...) correspond au nombre de rangées de pirates

8. The W : Il faut modifier les boucles repeat(...) aux lignes 5 et 11

9. Two Loops : Completer la deuxieme boucle de répétition a la ligne 15

10. Battle : Ecrire fight() a la ligne 7 et 13, et right() a la ligne 8 et 14

Nos conseils

- Rappeler la premiére lecon ou la notion de répétition avait été abordée (The Snake)
- Rappeler que la modification a faire est souvent simple et indiquée par //bug

- Insister sur 'orthographe, le temps passé a écrire est plus long pour cette lecon

Astuces
- Cody ne peut attaquer qu’un seul squelette a la fois

- Cody ne peut attaquer que les squelettes sur les cases limitrophes

Les erreurs les plus fréquentes

- Suppression involontaire de crochets au début ou a la fin d’'une procédure

- Suppression involontaire de crochets ou parentheses dans une boucle repeat(...)
- Mauvaise orthographe d’'un des mots demandés (ex : repete au lieu de repeat)

- Ecrire la solution dans la mauvaise boucle repeat(...)

- Oubli des parentheses derriere un mot ou une fonction
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Variables - Part 1

Objectifs
V' Découvrir les variables et leur réle dans un programme informatique
V' Comprendre comment déclarer une variable
V' Comprendre comment affecter une valeur a une variable
V' Comprendre comment utiliser les variables a travers des puzzles simples

Pré requis
V' Au minimum un ordinateur pour deux éléves et une bonne connexion internet
VLa création en amont d’une session par le professeur/animateur
VTous les éleves doivent étre connectés avec leur identifiant de session
VAvoir déja pratiqué la lecon Parameters

Plan de la lecon

The Increment Island : Mettre x+2 entre les parentheses a ligne 10

The Variable Bandits : Incrémenter x de 1 (x=x+1) alaligne 15

The Three Arms : Dessiner le chemin minimal avec le Level editor

The Three Arms Repeated : Incrémenter x de 1 (x=x+1) a la ligne 15

Take the Stairs : Ajouter step(...) alaligne 11 et 12 avec le bon parametre

G WO

Nos conseils

- Rappeler lalecon Parameters, en particulier comment les parametres sont
représentés par des noms abstraits (x, y, z, ...). La méme chose s’applique a une
variable qui est une sorte de « conteneur » qui prend la valeur qu’on lui affecte

. Pourle début de la lecon, observer I'aspect géométrique et symétrique des iles

. La modification a faire est souvent simple et quasi-systématiquement indiquée en
vert et qu’il s’agit le plus souvent d’'un simple bug a corriger

. Prendre le temps d’expliquer la notion d’incrément, ex : x=x+1 se lit « x prend la
valeur actuelle de x augmentée de 1 »

Les erreurs les plus fréquentes

- Oubli des parentheses derriere un mot/fonction

- Suppression involontaire de crochets ou parentheses devant un nom de procédure
ou a 'intérieur d’'une boucle de répétition

- Mauvaise écriture d’'un signe, ex : <, >, ==

- Oubli de la ligne qui incrémente x (ex : x=x+1) a partir du deuxiéme exercice
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Variables - Part 2

Objectifs
V' Découvrir les variables et leur role dans un programme informatique
V' Découvrir la notion de portée (scope) d’'une variable
V' Comprendre comment utiliser les variables a travers des puzzles simples

Pré requis
V' Au minimum un ordinateur pour deux éléves et une bonne connexion internet
VLa création en amont d’une session par le professeur/animateur
VTous les éleves doivent étre connectés avec leur identifiant de session
VAvoir déja pratiqué la lecon Variables - Part 1

Plan de la lecon

Variable : Affecter la valeur 4 a la variable step a la ligne 14 (step = 4)

Addition : L'ile est ici découpée en 3, rajouter down() sur la ligne 16

The Spiral : Entre les deux down(), le serpent diminue de 4 cases : mettre x=x-4
Global Variable : Dans ce niveau Cody exécute chaque fonction 3 fois

Same Name : Ce niveau est explicatif, expliquer ce qu’il se passe

Parameter Name : Ce niveau est explicatif, expliquer ce qu’il se passe

Limited Scope : Ce niveau est explicatif, aucune modification n’est nécessaire

N W

Nos conseils

- Rappeler aux éleves la lecon « Variables -Part 1 », pratiquée précédemment, en
particulier les deux notions importantes : (1) comment déclarer une variable, et (2)
comment affecter une valeur a une variable

. Prendre le temps d’expliquer la notion d’incrément, ex : x=x+1 se lit « x prend la

valeur actuelle de x augmentée de 1 »

Dans Same Name (portée d'une variable), demander aux éleves combien de pas Cody

va vers le bas avant d'appuyer sur le bouton de lecture. Essayez de changer la valeur

des étapes (1) globalement a la ligne 5 et (2) localement a la ligne 10 et faites

deviner aux €leves le résultat de I'exécution

Dans Parameter Name, demander aux éleves de deviner le nombre de pas que Cody

prend vers la droite. Expliquer alors que le parametre a plus de priorité que la

variable globale, et donc c’est le 5 dans I'appel de procédure de la ligne 8 qui est pris

Les erreurs les plus fréquentes
- Suppression involontaire de crochets ou parentheéses devant un nom de procédure
ou a l'intérieur d'une boucle de répétition

-Mauvaise écriture d'un symbole, ex <, >, ==, I=
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Loops : While

Objectifs

V' Comprendre le fonctionnement d'une boucle while(...)
V' Comprendre la condition d’arrét d’'une boucle while(...)
V' Savoir utiliser la boucle while(...) pour résoudre un probléme

Pré requis

V' Au minimum un ordinateur pour deux éléves et une bonne connexion internet
VLa création en amont d’une session par le professeur/animateur

VTous les éleves doivent étre connectés avec leur identifiant de session

V' Avoir déja pratiqué les lecons « Loops : Repeat » et « Variables - Part 1 et 2 »

Plan de la lecon

1.The While : Remplacer la valeur 4 par 5 sur la ligne 5

2. Minus One : La variable x ne sera utilisée que pour la fonction right(...)

3. Plus One : Ecrire x=x+1 pour incrémenter la valeur de x par 1

4. The Boa Island : Le serpent diminue de 2 cases, décrémenter x de 2 : x=x-2

5. Teleporters : La variable x ne sera utilisée que pour la fonction jump(...)

6. Skeletons : La variable x ne sera utilisée que pour la fonction right(...)

7. The Race : La variable x sera utilisée pour jump(...), incrémenter x de 1 : x=x+1

8. Multiplication (inversé) : Dessiner le chemin minimal avec le Level Editor

9. Spaceships : La variable x n’est utilisée que pour les fonctions right(...) et left(...)
10. The last While (inversé) : Dessiner le chemin minimal avec le Level editor

Nos conseils

Expliquer la différence entre repeat(...) et while(...) : dans la premiere, le nombre de
répétitions est connu a I’avance (sortie de la boucle au bout de n itérations), alors
que dans la deuxiéme, une condition de sortie (expression booléenne) est évaluée a
chaque itération pour déterminer si le programme sort ou non de la boucle

La modification a faire est souvent simple et quasi-systématiquement indiquée en
vert ; il s’agit le plus souvent d’'un simple bug a corriger

Astuces

Pour activer/désactiver un téléporteur il faut appuyer sur le bouton de la couleur
adéquate avec la fonction pushButton()

Les erreurs les plus fréquentes

Suppression involontaire de crochets ou parentheses devant un nom de procédure
ou a 'intérieur d’'une boucle de répétition
Oubli d'incrémenter une variable a I'intérieur d’'une boucle (ex : x=x+1)
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Conditionals

Objectifs
V' Découvrir les expressions conditionnelles en programmation
V' Comprendre la structure logique d'un bloc : if (condition) { ... } else { ... }
V' Savoir formuler des expressions conditionnelles pour résoudre un probléme

Pré requis
V' Au minimum un ordinateur pour deux éléves et une bonne connexion internet
VLa création en amont d’une session par le professeur/animateur
VTous les éleves doivent étre connectés avec leur identifiant de session
VAvoir déja pratiqué les lecons « Variables - Part 1 » et « Variables - Part 2 »

Plan de la lecon
1. Conditional : Mettre 4 dans la condition d’if, pour se battre au bon moment
2. The Button : Mettre la bonne valeur a la ligne du bug pour appuyer sur le bouton
3. Skeletons : Mettre la bonne valeur a la ligne du bug pour sauter au bon moment 4.
Not Equal : Il n’est pas nécessaire d’augmenter de 1 a la ligne 9
5. Greater or Equal : Mettre la valeur 3 dans le bloc if pour combattre en premier
6. Else if : Remplacer la valeur ayant provoqué le bug
7.0r : Les boutons sont placés sur la 3eme et la 5eme colonne
8. Teleporters : Dans ce niveau on utilise la fonction jump(...) sauf pour la valeur 3 9.
And : Il faudra se battre entre les valeurs 2 et 6
10. End of Conditionals : Rajouter une condition pour appuyer sur le bouton

Nos conseils

- Expliquer la structure d’un bloc if (condition) { ... } else { ... }

- Pour le début de la lecon, mettre en avant les similarités avec les legons précédentes

- Prendre le temps d’expliquer la formulation d’'une expression conditionnelle,
notamment l'utilisation des opérateurs >, <, ==, I=

Astuces
- Pour sauter dans une direction donnée, Cody doit prendre de I'élan

Les erreurs les plus fréquentes

- Oubli des parentheses derriere un mot/fonction

- Suppression involontaire de parenthéses dans la condition du bloc if

- Suppression d’un crochet { ou } a la suite de la condition ou dans le bloc else

- Mauvaise écriture d’'un symbole, ex : <, >, ==, a I'intérieur de la condition du bloc if
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Objectifs
V' Maitriser les notions acquises jusqu’a présent (procedures, repeat, while, if)
V' Exploiter ces notions pour résoudre des niveaux avec une algorithmique avancée
V' Savoir écrire des bouts de code plus ou moins complexes en autonomie

Pré requis
V' Au minimum un ordinateur pour deux éléves et une bonne connexion internet
VLa création en amont d’une session par le professeur/animateur
VTous les éleves doivent étre connectés avec leur identifiant de session
VAvoir déja pratiqué la lecon « Loops : While » et « Loops : Repeat »

Plan de la lecon
1. Chess : Une fois le bon chemin trouvé, il suffit de sauter jusqu’au trésor
2. The Pyramid : Il faut se battre contre les rangées tout en avancant en diagonale
3. The Bridges : Appeler la fonction Go aux lignes 5, 6 et 7 avec les bons parametres
4. Vertical and C’s : Les noms des fonctions correspondent aux chemin pris par Cody
5. The Squares : Atteindre d’abord les boutons puis prendre les bons chemins
6. The Horde : Battre les pirates par colonnes en utilisant la fonction repeat(...)
7. Snake Twins : Créer un bloc while(...), les deux iles sont construites en miroir

Nos conseils

- Expliquer qu'’il s’agit, dans la grande majorité, de problemes de logique

- Etre patient(e), ces niveaux demandent une part de réflexion importante

- Dans les exercices plus complexes (niveau 2 et 3), la solution demandée est souvent
simple a écrire/corriger

Astuces
Pour sauter dans une direction, Cody doit prendre de I'élan
Pour activer/désactiver un téléporteur, appuyer sur le bouton de la méme couleur

= Le sens de sortie d’un téléporteur est important : la direction prise en rentrant dans
un téléporteur est la méme que celle prise a la sortie du téléporteur

Les erreurs les plus fréquentes

- Suppression involontaire de blocs de code, notamment les déclarations de variables

- Suppression involontaire de crochets ou de parentheses dans un appel de procédure,
ou a l'intérieur d’'un bloc de code (while, repeat, if, ...)

- Les formes géométriques étant simples, les enfants ont tendance a contourner le
probléme en effacant le code qui leur est donné en énoncé
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Loops : Nested

Objectifs
V' Maitriser notions acquises sur les boucles de répétition repeat(...) et while(...)
V' Savoir imbriquer une boucle de répétition dans une autre
V' Savoir déclarer et incrémenter des variables a l'intérieur des boucles

Pré requis
V' Au minimum un ordinateur pour deux éléves et une bonne connexion internet
VLa création en amont d’une session par le professeur/animateur
VTous les éleves doivent étre connectés avec leur identifiant de session
VAvoir déja pratiqué les lecons Loops : Repeat et Loops : While
VAvoir déja pratiqué les legons Variables - Part 1 & 2 et Procedures

Plan de la lecon
1. Nested Whiles : Se déplacer de x cases a droite et de y cases en bas
2. Nested Whiles 2 : Méme principe, mais les déplacements sont différents
3. Nested Whiles 3 : Ici, les iles diminuent de taille au lieu d’augmenter
4. Nested Whiles 4 : C’est un mix des trois exercices vus précédemment
5. Skeleton : Deux boucles repeat(...), une pour la verticale, une pour I’horizontale
6. The Arrow : Deux boucles repeat(...), une pour la montée, une pour la descente

Nos conseils

- Montrer aux enfants la 1égere évolution des iles a chacun des niveaux

- Rappeler la notion de variables, et expliquer que x et y représentent souvent les
déplacements suivant 'axe horizontal et vertical de chacune des iles

- Méme si la solution attendue peut-étre un peu plus longue que d’habitude, la ligne
de code ou écrire est toujours indiquée

Astuces
- Pour activer ou désactiver un téléporteur il faut appuyer sur le bouton de la
couleur adéquate et respecter le sens de direction des téléporteurs

Les erreurs les plus fréquentes

- Suppression involontaire de crochets ou de parentheses lors d'un appel de
procédure, ou a I'intérieur d'un bloc de code (while, repeat, if, ...)

- Confusion entre 'axe horizontal et vertical de I'ile
Les formes géométriques étant simples, les enfants ont tendance a contourner le
probleme en effacant le code qui leur est donné en énoncé
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Objectifs
V' Réviser toutes les notions acquises jusque-la dans le parcours
V' Comprendre le concept de récursivité dans un programme
V' Avoir une intuition visuelle de la récursivité
V' Illustrer la récursivité a travers une suite de Fibonacci

Pré requis
V' Au minimum un ordinateur pour deux éléves et une bonne connexion internet
VLa création en amont d’une session par le professeur/animateur
VTous les éleves doivent étre connectés avec leur identifiant de session
VAvoir déja pratiqué toutes les lecons du catalogue avant celle-ci

Plan de la lecon
1. Recursion : Il suffit d’appeler la fonction recursion(...) avec le parametre x+1
2. Fibonacci : Ce niveau est explicatif, aucune modification n’est nécessaire, il sert
d’introduction a la suite de Fibonacci. Ici on s’arréte au 7eme élément de la suite

Nos conseils

- Prendre le temps d’introduire la notion de récursivité avec des exemples simples

- Expliquer que la récursivité peut étre vue comme une sorte de « mise en abime »

- Pour illustrer la récursivité, s’inspirer du logo de la « Vache qui rit » dont les
boucles d’oreilles contiennent I'image de la « Vache qui rit », dont les boucles
d’oreilles contiennent I'image de la « Vache qui rit », etc.

Un programme informatique ne peut pas supporter une infinité d’appels récursifs.
Il se bloque (bug) car il ne peut pas chainer des fonctions indéfiniment. Pour cette
raison, nous devons écrire une condition de sortie qui doit étre vérifiée
systématiquement par la fonction pour décider de continuer ou non

Les suites de Fibonacci sont un bon exemple de récursivité, s’inspirer d’exemples
dans la nature, montrer des photos de plantes, de coquillages, etc.

Dans cette suite de Fibonacci, un élément est égal a la somme des deux éléments
précédents. Dérouler sur un tableau ce qu'’il se passe en partant de deux éléments
finbonacci(0) = 1 et fibonacci(1) = 1. L’élément suivant, i.e. fibonacci(2) =1+ 1 = 2.
L’élément suivant, i.e. fibonacci(3) =2 + 1 = 3, etc.

Les erreurs les plus fréquentes

- Suppression involontaire de crochets ou de parentheses devant un nom de
procédure, ou a I'intérieur d'un bloc de code (while, repeat, if, ...)

- Les formes géométriques sont simples, les enfants ont tendance a contourner le
probléme en effacant le code qui leur est donné en énoncé

©Coding Park SAS, 145 rue de Lourmel, 75015 Paris 30
www.codingpark.io



Objectifs
V' Faire une synthése de toutes les bases acquises jusqu’a présent
V' Utiliser des opérateurs mathématiques dans un programme
V' Savoir identifier des patterns visuels et leur associer des fonctions

Pré requis
V' Au minimum un ordinateur pour deux éléves et une bonne connexion internet
VLa création en amont d’une session par le professeur/animateur
VTous les éleves doivent étre connectés avec leur identifiant de session
VAvoir déja pratiqué les lecons « Procedures » et « Variables - Part 1 & 2 »

Plan de la lecon
1.Multiplication : Pour compléter la fonction zeta(...), observer le ratio « nombre
de pas vers la droite » / « nombre de pas vers le bas », en déduire que le
nombre de pas vers le bas vaut 2*x
2. Division : Dessiner le chemin minimal a I'aide du Level Editor
3. The Third : Dessiner le chemin minimal a I'aide du Level Editor

Nos conseils

- Rappeler aux enfants la legon « Variables -Part 1 », pratiquée précédemment, en
particulier les deux notions importantes : (1) comment déclarer une variable, et
(2) comment affecter une valeur a une variable

Pour le début de la lecon, observer I'aspect géométrique qui se répete (pattern) et
expliquer que chaque pattern est parcouru par la fonction zeta(...)

Lors d’un appel de fonction zeta(2*x), la multiplication 2*x est évaluée avant
I'appel effectif de la fonction. En regle générale, la précédence des
opérateurs/fonctions va toujours de la droite vers la gauche

Astuces

- L’instruction jump() doit nécessairement figurer dans la fonction qui s’applique
aux patterns visuels (par exemple la fonction zeta(...) du premier niveau) car cette
instruction permet de passer au pattern suivant

Les erreurs les plus fréquentes

- Suppression involontaire de crochets ou de parentheses devant un nom de
procédure, ou a I'intérieur d'un bloc de code (while, repeat, if, ...)

- Les formes géométriques étant simples, les enfants ont tendance a contourner le
probléme en effacant le code qui leur est donné en énoncé
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