Codages des séquences
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Avecj'apprends a coder, lenfant & partir de S ans s'initie au langage
de programmation et développe une pensée logique. Il apprend
G décomposer une séquence en plusieurs actions pas a pas.

Dans un premier temps, il apprend a s'orienter dans I'espace et utilise
les jetons de codage des actions (orange, verts, rouges et jaunes).

Ensuite, il aborde un concept plus complexe, les boucles (actions
qui se répetent un certain nombre de fois) en utilisant les jetons bleus.

Contenu

20 planches
en autocorrection avec
3 niveaux de difficulté

Lk o o 28 jetons de codage

‘e &—— 1 grand jeton
singe

Les jetons de codage des actions

. Démarre

Avance
d'une case
vers la gauche

Monte
d'une case

Avance
d'une case
vers la droite

Descends
d'une case

Saute par-dessus
une case rochers
vers la droite

Saute par-dessus
une case rochers
vers la gauche

\
N Prends
les bananes

Les jetons de codage des «boucles »

Début
d'une boucle

Les boucles sont introduites a partir de la planche 15 # # #.
Une boucle permet de réaliser une ou plusieurs actions de fagon répétée,
en réduisant la longueur du code.

Fin de la boucle

Nombre de fois ou l'action
estrépétée a lintérieur
de la boucle

Par exemple, on peut simplifier le codage de cette action ainsi:

DOD - XD

Ce qui en langage courant, signifie: répéte trois fois [action «avance d'une case
vers la droite».

La mission

Guider le singe sur le chemin le plus court jusqu'aux bananes.

Les régles de déplacement

*Le singe doit éviter toutes les cases ou il y a des animaux, des arbustes,
des plantes carnivores, de l'eau et/ou des constructions.

* Quand il'y a des rochers sur son chemin, le singe doit sauter par-dessus.
* S'ily a plusieurs chemins possibles, le singe doit toujours choisir le plus court.
* S'il'y a plusieurs bananes sur son chemin, le singe doit toutes les «prendre ».

*Le singe ne peut prendre les bananes qu'aprés étre arrivé sur la case bananes.

Comment jouer?

0 L'enfant choisit une planche (en commengant par le niveau %) et la pose
dans 'emplacement prévu a cet effet dans la mallette.

e L'enfant réalise la mission en déplagant le grand jeton singe sur le chemin
jusgu'aux bananes.

9 Puis, lenfant « écrit le code » de la séquence (aussi appelé «algorithme »)
avec les jetons de codage, dans la zone de programmation en bas de la planche.
*llcommence toujours par le jeton orange, qui ouvre la ségquence.
* Il pose les jetons correspondant aux actions.
*lltermine par le jeton jaune, qui clét la séquence.
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Le systéme autocorrectif lui permet de jouer en autonomie:
chaque type de jeton présente un verso différent et ne simbrique
qu'a une seule place.



