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À propos de moi: Martin Quinson

I Maître de conférences à l'Université de Lorraine (depuis 2005)
I Cours: Télécom Nancy, Recherches: équipe AlGorille (LORIA = UL/INRIA/CNRS)

Recherche: Méthodologies expérimentales
I Évaluer des applications distribuées (perfs, bugs)
I Projet SimGrid: Simulateur de systèmes distribués

Modélisation correcte; Simulation e�cace
I Véri�cation formelle (model-checking)

Enseignements: Algorithmique et programmation
I Initiation, Java/Scala, AlgoProg, C second langage
I Prog Système; Ex-{Algo dist, P2P, Prog répartie}

Activités complémentaires:
I Beaucoup de médiation scienti�que & pédagogie
I Developpeur Debian depuis 2004 (l10n, quilt, jeux)

I Plus d'infos: http://www.loria.fr/~quinson/ et http://github.com/quinson/
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Le �code�? D'où ça vient?

Déferlement médiatique autour du �code�
I Après Obama, tous décideurs en parlent et les médias reprennent en c÷ur
I Tout le monde (ou presque) en veut pour les enfants
I Peu savent ce que c'est, personne ne sait comment faire

Il y a peu, l'informatique était pour les informaticiens
I En France, l'université forme des ingénieurs informaticiens et des chercheurs
I Les élèves n'ont que le B2I/C2I: usage raisonné des ordinateurs (outils, droit)

Avant, il y avait de l'informatique au programme
I Informatique pour tous: des TO7 et MO5 dans toutes les primaires
I Le Baccalauréat H (informatique) était bien implanté
I Mais on a tout supprimé (cher, élitiste, pas une vraie science). Deux fois.
I 10 ans sans la moindre informatique au lycée.
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Où va le �code�?

Qu'est ce qui a changé?
I Informatique et Sciences du Numérique au bac Scienti�que

I Les élèves en L ou ES ne peuvent suivre cette spécialité

I Les algorithmes au programme de Maths en seconde, première, terminale
I Plus d'heures d'informatique en classe préparatoire, pour tous

Qu'est ce qui pourrait changer?
I Hamon: "informatique en primaire, sur le périscolaire [payé par les collectivités]"
I Introduction au collège, en primaire, dans les autres �lières du bac

Pourquoi cela a changé? Pourquoi cela changerait encore?
I L'industrie manque de [doigts] pour faire face (École 42)
I Certains parents s'inquiètent du peu de litératie numérique des enfants
I D'autres pays (re)mettent de l'info à l'école (Royaume Uni, Suisse, Vietnam)

I Le master d'informatique ne permet pas d'enseigner (pas de capes/aggreg)
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Alors, tous programmeurs?

Pas tous spécialistes bien sûr
I Plus de pompiers ou boulangers que de développeurs dans le noyau
I C'est une évidence intemporelle
I Mais tous doivent avoir un certain bagage

Pour éviter la pensée magique et autres bêtises
I Débat Hadoppi: nos politiciens n'y comprennent rien (pare-feu libreo�ce)
I Avoir des citoyens et décideurs ignares: trop dangereux après Snowden
I Comportements irresponsables, ou réaction de rejet de la société de surveillance

I La médiation/vulgarisation ne su�t pas, il faut enseigner des bases solides

Considérations géo-politiques et historiques
I La Chine a inventé la poudre noire, réservée aux feux d'arti�ces par la tradition
I Les britaniques avaient de bien meilleurs canons, et ils ont lourdement gagné
I Morale: les traditions et l'histoire ne protègent pas du progrès des autres
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Pourquoi enseigner la programmation?

Savoir de base des citoyens
I Savoir programmer maintenant = Savoir lire et écrire avant

Qui parlerait d'enseigner la lecture sans enseigner l'écriture?
I Il faut savoir lire, écrire, compter . . . et programmer

Reading, wRiting, aRithmetics (Curtis, 1800) +pRogramming

École de la rigueur ludique pour les enfants
I Algorithmique comme support pour la rigueur de verbalisation (IREM Nancy)

Au collège, il semble que cela marche bien mieux que la géométrie pour cela

I Démarche inspirée de http://www.bootstrapworld.org/
I It goes against the grain of modern education to teach children to program.

What fun is there in making plans, acquiring discipline in organizing thoughts,
devoting attention to detail and learning to be self-critical? (Alan Perlis)
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À quoi bon savoir programmer?

Mécanisation des tâches dans notre monde numérique
I Faire des macros Excel pour éviter les tâches répétitives
I Faire des �ltres de mail, c'est déjà (un peu) programmer
I Minecraft permet de faire ses propres mods; demain, toutes les apps?

Quid d'un AppleScript-like sous Linux?? Le shell est à la peine, et c'est triste

Empowerement
I Petites créations numériques (�lm interactifs): simples à faire soit-même
I Alors pourquoi se limiter au catalogue? Programmez ou soyez programmés
I Programmer: faire même ce que le vendeur n'avait pas prévu

Cartes de v÷ux animées et �personnalisées� Carte postale inter-zones (1941)

(point Godwin: c'est fait)
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Alors? Demain, tous programmeurs?

Oui et Non (la �n des ségrégations)
I Le temps du "1% de spécialistes, 99% complètement ignares" est révolu
I Tous s'engagent sur le chemin, chacun s'arrête où il veut (1% au bout)

Ce n'est pas la question
I Savoir programmer m'est utile même quand je n'ai pas d'ordinateur

I Programmer: rationaliser ses pensées pour expliquer à l'ordinateur (Cf. Perlis)

I L'informatique impacte profondément toutes les autres disciplines
I Pas seulement en o�rant des moyens de calcul (science computationnelle)
I La bio-informatique regarde génome comme un programme
I Nouvelle discipline: "linguistique computationelle"
I Les lois sont maintenant rédigées de façon algorithmique (sans ambiguïté)
I On appelle cela la pensée computationnelle (Wing 2006)
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Au fait, c'est quoi l'informatique?

Wikipédia + Google translate
I Anglais: ingénierie (IEEE: Institute of Electrical and Electronics Engineers)
I Portuguais: Shannon, théorie de l'information
I Allemand, Russe: linguistique (chomsky comme papa de l'informatique), Bi
I Français: calculabilité, théorie des graphes, etc.

L'informatique fait partie des mathématiques!!! (air connu :-)
I On peut retourner l'argument pour le plaisir du troll
I Modèles algorithmiques: sur-ensemble inclusif des modèles équationnels

Navier-Stokes décrit par un algorithme, un algorithme n'est pas une équation
I Donc, les mathématiques font partie de l'informatique :-D
I Le design de processeur n'est pas des mathématiques, donc l'inclusion est stricte
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Vers une épistémologie de l'informatique

I France: La science des algorithmes, information, langages, machines (Dowek)
I Physique: teste les contingences; Mathématiques: démontre les nécessités

Informatique: teste les nécessités, ou démontre les contingences (ou autre)
I IMRAD vs Problème, solution, éval, conclusion vs Axiome, théorèmes, preuve

I Informatique: con�uence de maths, ingénierie et sciences naturelles (Denning)
I U. Heidelberg: faculté "Maths, Sciences nat et Info" (similaires et di�érents)

Les détails en science (Varenne 2009)
I En maths, l'abstraction supprime les détails pour ne laisser que la généralité
I En science nat, on catégorise selon les détails puis on raisonne sur les groupes
I En informatique, l'abstraction masque les détails, mais ils restent présents dans

la pyramide des symboles mise en ÷uvre
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Les ennemis de l'informatique à l'école (Dowek)

Les enseignants d'autres disciplines
I "Une heure enseignée en info est une heure de moins pour ma discipline"
I Stratégie: Faisons de l'info partout, mais pas une discipline propre
I Qui enseigne les notions de routage réseau, du coup?

Ceux qui croient savoir ce que c'est
I "Apple rend ça inutile"; légende des Digital Natives; informaticien = hotline

Ceux qui lutent contre la science en général
I Dont ceux qui veulent introduire le droit, la morale laïque, etc à l'école
I "La science n'est pas la vérité, mais une narration du monde parmi d'autres"
I L'informatique est une technique pour les garçons qui seront OS du numérique
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Digression: L'informatique et la théorie du genre

Il existe un risque que les �lles se disent � c'est une matière scienti�que,
ce n'est pas pour moi� (Wow! Double Rainbow!!)

Pourquoi cette pensée?
I Est-ce parce qu'à l'origine, il fallait porter du matériel?
I Pourtant, Ada Lovelace, Grace Hopper, Jannette Wing sont des femmes

L'évolution en cours?
I Mes collègues brésiliens parlent d'amphis majoritairement féminins
I C'est aussi le cas à Berkeley (http://www.wired.com/2014/02/berkeley-women/)

Est-ce bien important?
I Si oui, il su�t de limiter l'écart de salaire H/F (20% moyenne nationale FR)
I Moi, peu m'importe le genre des bons informaticiens, au fond
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L'informatique, ça commence à quel âge?

Et les maths? Et les humanités?
I On peut développer dans le noyau à l'âge de l'étude des EDP et de Kant
I Avant cela, il faut être exposé d'une manière adaptée à son développement

Grandes orientations
I Primaire: découverte, apprentissages précoces
I Collège: on gagne en autonomie, notamment en matière de programmation
I Lycée: approfondissement des concepts
I Supérieur: capacités d'analyse, de comparaison

Quelques pistes pratiques
I Primaire: Petits �lms interactifs (scratch?), Savoir être l'ordi
I Collège: Pouvoir inventer et verbaliser des algorithmes simples
I Lycée: Savoir analyser des algos simples par rapprochement aux algos classiques
I Supérieur: être en mesure de proposer et analyser des solutions originales

Exposition aux grandes idées de l'informatique à tous les niveaux
I Rationaliser la ré�exion, Pyramide de concepts, Diviser pour régner, récursivité
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Comment enseigner l'informatique à tout âge?

Magie de l'informatique: mariage de rationalité et de créativité
I On peut enseigner l'informatique de façon traditionnelle CM/TD/TP
I L'ordinateur demeure le garant de la vérité (dur pour les profs ;)

I Approche par projets pas indispensable, mais bien plus attrayante!
Cheval de Troie pour changer l'école? Le fordisme, c'est �ni!

Écueils à éviter en chemin
I Faire seulement des TICEs, de l'informatique-outil

�Inutile d'enseigner le français et les maths en propre : il en faut partout!� ;)
I Ne faire enseigner l'informatique que par des matheux ou scienti�ques

Seuls dotés de recul disciplinaire, mais maîtrisent mal les implications sociétales
I Les technologies actuelles seront dépassées dans 5 ans

Lien informatique/ordinateur équivalent à celui astronomie/téléscope (Dijkstra)
I Edutainment: c'est joli, c'est sympa, mais sans visée pédagogique

Constructivisme particulièrement bien adapté
I Permettre aux apprenants d'expérimenter, de tester des choses par eux-mêmes
I Il faut enraciner l'apprentissage dans le réel, dépasser le virtuel
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Dispositifs d'apprentissages

Mes objectifs en la matière
I Permettre aux apprenants d'expérimenter, de tester des choses par eux-mêmes
I Il faut enraciner l'apprentissage dans le réel, dépasser le virtuel
I Des supports quasi autonomes pour essaimer largement

Pleins de projets
I SMN: Informatique débranchée, sans ordinateur
I Coding Goûter: Initiation pour les enfants et leurs parents
I CodCodCoding: Initiation périscolaire en MJC
I PLM: Exerciseur du programmeur
I leaSH: Learning Shell
I Mes cours (algoprog, prog système, CSH) sur github, avec version enseignant
I (SimGrid: Simulateur complet d'infrastructures distribuées)
I jecode.org: forum d'acteurs de terrains pour la mise en réseau
I Journées ISN-EPI, Formations LAMAP/Inria, Groupe IREM Algorithmes
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Sciences Manuelles du Numérique

Quoi: activités débranchées pour présenter l'informatique
I Parler d'informatique sans ordinateur, et même sans électricité
I Ne pas étudier d'algorithmes fournis; promouvoir une démarche expérimentale

Motivation
I Inventé pour la fête de la science: capter le chaland et passer le message
I http://csunplugged.org/ super, mais licence CC-BY-NC-ND

État des lieux
I Séquence algorithmes marche très bien; d'autres en cours
I Matériel facile à dupliquer, tant pour le participant que pour l'asso
I Projet ouvert, contribution attendue: http://www.loria.fr/~quinson/SMN/
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I �des kids, du code et du cake� � http://codinggouter.org/

I Activités ludiques pour apprendre la programmation créative
I En famille, ou non. Régulier ou une seule fois. Dans divers endroits

Intérêts de l'approche
I La programmation comme porte d'entrée sur l'informatique

I La programmation pour aborder les notions par la pratique (pot de miel)

I Toucher les parents en même temps que leurs enfants
I Ruse classique pour augmenter la litératie d'une population

I Mettre l'accent sur la créativité, sans professeur
I Nouvelle initiative des mêmes gens: les code-thécaires
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Activités Snap! / Scratch

http://www.loria.fr/~quinson/C4K/

I Des activités à faire seul ou ensemble, conçues avec
I Di�cile équilibre entre pas-à-pas aliénant et feuille blanche inquiétante
I Décomposition vs. holistique. Scafolding, progressivité et pistes d'améliorations

Poser la fusée
sans se scratcher

La fusée tombe de 
plus en plus vite

Si on touche le 
soleil, on a perdu !3

1

Quand on touche la base, 
   si on va trop vite, on a perdu
   sinon, c'est gagné

4

Quand on appuie sur la touche espace,
  on allume le moteur,
  et la vitesse augmente 2

Premier jeu à faire en Snap! (ou Scratch)

Télécharge ce livret, et d’autres activités sur
http://www.loria.fr/~quinson/C4K
Vous pouvez copier, modifier et diffuser librement ce document,

à la seule condition de laisser ces mêmes droits à vos lecteurs.

1

Principe du jeu
On doit poser sa fusée sans la scratcher.
Si on appuie sur espace, le moteur la fait
accélérer vers le haut. Si on ne fait rien,
elle tombe (de plus en plus vite).
On a gagné si on arrive tout doucement
sur la base. On a perdu si on se pose trop
vite, ou si on touche le soleil.

Il te faut trois lutins

La base

La fusée

Le soleil

a trois costumes

qui tombe qui avance scratchée

Comment créer ces lutins ?

2

Qu’est ce qu’un lutin ?

Les lutins sont des dessins à l’écran que
l’on peut commander en écrivant des scripts.

Créer un 
costume

Créer un 
lutin

Les costumes
 de ce lutin

Les lutins

Onglet des 
costume

Crée tes lutins, puis dessine leurs costumes.

Comment faire bouger mes lutins ?

3

Qu’est ce qu’un script ?
Les briques sont des ordres que le lutin
comprend. Elles sont triées par couleur :

Il y a beaucoup de briques possibles, mais
heureusement, on en utilise peu à la fois !
Essaye de combiner les briques suivantes :

Faire descendre la fusée
Il est temps de faire notre
premier vrai script, puis
de cliquer dessus.

Mince, j’ai perdu la fusée (en bas) !

4

Ne plus perdre la fusée
On revient au départ.

On note que la
vitesse est -1.

On déclenche les
autres scripts.

Quand ça démarre,
on descend comme
avant.

La fusée a maintenant deux scripts.

Tomber toujours plus vite
Ce troisième script
de la fusée change
régulièrement la
vitesse.

Si la fusée glisse mollement ou se préci-
pite au sol, corrige les délais et la vitesse.

5

Le moteur fait remonter
Un quatrième script ajoute de la vitesse
vers le haut quand on active le moteur.

Ne touche pas le soleil !
Pour détecter si la fusée se brûle dans le
soleil, il faut ajouter un cinquième script
qui bloque jusqu’au moment du contact.

6

Toucher la base

Posée ou scratchée ?
gagné ou perdu ? Ça dépend de la vitesse !

(nouvelle
version du
dernier script)

Ton jeu est prêt ! !
Amuse toi bien !

7

C’est ton jeu
Ce livret t’apprend à fabriquer ton
premier jeu en Snap!, étape après étape.

Quand il est terminé, joue avec tes copains
et fais-le évoluer comme tu le désires.

Bonus possibles
Un chronomètre Un réservoir d’essence

Le soleil change de taille

Un second niveau, où on tombe plus vite
Pouvoir aller à droite et à gauche

Viser la base Ramasser des choses
Éviter des méchants

Changer la fusée
en sous-marin

Changer la fusée
en hélicoptère

Savoir programmer permet
de créer des choses auxquelles personne
n’avait pensé. Profites-en pour inventer !

8

Creative Computing Curriculum
I Réutiliser la grande expérience des psychologues américains
I Traduction en cours (par Inria � d'autres ressources déjà traduites)

To help you dive into the world of creative computing 
as quickly as possible, we have assembled answers to 
eight common questions:�
�

1.  What is Creative Computing?�
2.  What is Scratch?�
3.  What is this guide?�
4.  Who is this guide for?�
5.  What do I need in order to use this guide?�
6.  What is included in this guide?�
7.  How should I use this guide? �
8.  Where did this guide come from?�

BACKGROUND �

Welcome to the 

Creative Computing 

Curriculum Guide!�

Creative computing is about 
creativity. Computer science and 
computing-related fields have long been 
introduced to young people in a way that is 
disconnected from their interests and 
values – emphasizing technical detail over 
creative potential. Creative computing 
supports the development of personal 
connections to computing, by drawing upon 
creativity, imagination, and interests.�

Creative computing is about 
empowerment. Many young people 
with access to computers participate as 
consumers, rather than designers or 
creators. Creative computing emphasizes 
the knowledge, practices, and fundamental 
literacies that young people need to create 
the types of dynamic and interactive 
computational media that they enjoy in 
their daily lives.�

Creative computing is about 
computing. Engaging in the creation 
of computational artifacts prepares young 
people for more than careers as computer 
scientists or programmers. It supports 
young peop le ’s deve lopment as 
computational thinkers – individuals who 
can draw on computational concepts, 
practices, and perspectives in all aspects of 
their lives, across disciplines and contexts.�

1 �

WHAT IS CREATIVE COMPUTING?�

WHAT IS INCLUDED IN THIS GUIDE?�

This guide is organized in seven units – from an 
initial preparatory unit to a culminating project-
based unit – with each unit typically including six 
activities. A summary of each unit follows:�

Assessment strategies are described throughout the guide, and several assessment instruments are included in the guide appendix. Our 
approach to assessment is process-oriented, with a focus on creating opportunities for students to talk about their own (and others’) 
creations and creative practices. There are many forms of process-oriented data that could be collected and various strategies are 
suggested throughout the guide, such as:�
 �

+  supporting conversations with and among students about their projects, recorded through audio, video, or text �
+  examining portfolios of projects�
+  maintaining design journals�

 �

We view assessment as something that is done with students, to support their understanding of what they already know and what they still 
want to learn. Assessment can involve a variety of participants, including the creators, their peers, teachers, parents, and others. �

Create new interactive worlds through collaborative 
storytelling. Begin by developing characters, learning to 
code conversations, and then situating those characters 
and conversations in shifting scenes. Combine characters, 
conversations, and scenes in a larger story project that is 
passed along to other creators to further develop – and 
possibly reimagine entirely!�

UN
IT 

3 -
 ST

OR
IES
�

Play with visuals and audio in these activities focused on 
animation, art, and music. Explore Scratch’s focus on 
media – and the key computational concepts of loops, 
events, and parallelism – by building your own band, 
designing animated creatures, and creating a music video 
for a favorite song.�

UN
IT 

2 -
 AN

IM
AT

IO
NS
�

Get comfortable with the key computational concept of 
sequence through a series of activities that provide 
varying levels of structure – from a step-by-step tutorial, 
to a creative challenge using a limited number of blocks, 
to open-ended explorations through making a project 
about yourself.	  

UN
IT 

1 -
 EX

PL
OR

IN
G�

Prepare for the culture of creative computing by exploring 
possibilities and setting up technical infrastructure (e.g., 
creating Scratch accounts, starting design journals) and 
social infrastructure (e.g., establishing critique groups). 
Dive into an initial creative experience by making 
something “surprising” happen to a Scratch character.�UN

IT 
0 –

 G
ET

TIN
G 

ST
AR

TE
D� Connect fundamental game mechanics such as score 

and levels to key computational concepts, such as 
variables, operators, and conditionals. Analyze your 
favorite games, imagine new ones, and practice game 
design by implementing (and extending) classic games, 
like Pong.�

UN
IT 

4 -
 G

AM
ES
�

Before the culminating unit, take a moment to revisit 
work from prior units, further exploring advanced 
concepts or helping others by designing new activities or 
debugging challenges.�

UN
IT 

5 –
 D

IVI
NG

 D
EE

PE
R�

Put all of the computational concepts and practices into 
action by designing and developing a project of your 
own through iterative cycles of planning, making, and 
sharing.�

UN
IT 

6 -
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�

4 �

INTRODUCING SCRATCH      10 �
SCRATCH ACCOUNT            12 �
DESIGN JOURNAL       14 �
SCRATCH SURPRISE      16 �
SCRATCH STUDIO       18 �
CRITIQUE GROUP           20 �

WHAT’S INCLUDED �YOU ARE HERE �

1 � 2 � 3 � 4 � 5 � 6 �0 �

UNIT 0 �
GETTING STARTED �

7 �

START HERE �

! Follow the Step-by-Step Intro in the Tips Window.�
! Add more blocks.�
! Experiment to make it your own!�

! Try recording your own sounds.�
! Create different backdrops.�
! Turn your project into a dance party by 

adding more dancing sprites!�
! Try designing a new costume for your 

sprite.�

What blocks do you want to experiment with? �

THINGS TO TRY � FINISHED?�

+  Add your project to the Step-by-Step Studio: http://scratch.mit.edu/studios/475476�
+  Challenge yourself to do more! Play with adding new blocks, sound, or motion.�
+  Help a neighbor!�
+  Choose a few new blocks to experiment with. Try them out!�

NEW TO SCRATCH? CREATE YOUR FIRST 
SCRATCH PROJECT!�

In this activity, you will follow the Step-by-
Step Intro in the Tips Window to create a 
dancing cat in Scratch. Once you have 
completed the steps, experiment by adding 
other Scratch blocks to make the project your 
own.�

STEP-BY-STEP �

ACTIVITY DESCRIPTION�

! Help students sign in to their Scratch accounts and click on 
the Create button at the top of the Scratch website to start a 
new project. Optionally, have the 10 Blocks handout available 
to guide students during the activity.�

�

! Give students time to create a project with only these 10 
Scratch blocks: go to, glide, say, show, hide, set size to, play 
sound until done, when this sprite clicked, wait, and repeat. 
Remind students to use each block at least once in their 
project and encourage them to experiment with different 
sprites, costumes, or backdrops.�

!  Invite students to share their projects in their critique groups 
(see the Unit 0 Critique Group activity). Optionally, have 
students add their projects to the 10 Blocks studio or a class 
studio.�

! Ask students to think back on the design process by 
responding to the reflection prompts in their design 
journals or in a group discussion.�

ACTIVITY DESCRIPTION�

! 10 Blocks handout �
! 10 Blocks studio �
      http://scratch.mit.edu/studios/475480�

RESOURCES�

+  What was difficult about being able to use only 10 
blocks?�

+  What was easy about being able to use only 10 blocks?�
+  How did it make you think of things differently?�

REFLECTION PROMPTS�

+  Do projects include all 10 blocks?�
+  How do different students react to the idea of creating 

with constraints? What might this tell you about how this 
student learns?�

REVIEWING STUDENT WORK�

NOTES� NOTES TO SELF�

!  �
�
!  �
�
!  �
�
!   �

+  It’s surprising how much one can do with just 10 blocks! 
Take this opportunity to encourage different ideas and 
celebrate creativity by inviting a few students to present 
their projects in front of the class or by exploring other 
projects online in the 10 Blocks studio.�

OBJECTIVES�
By completing this activity, students will:�
+  create a project with the constraint of only being able 

to use 10 blocks�

10 BLOCKS�
S U G G E S T E D  T I M E�

15 – 3 0 M I N U T E S�

30 �

 UNIT 1  ACTIVITY�

HELP! CAN YOU DEBUG THESE FIVE 
SCRATCH PROGRAMS?�

In this activity, you will investigate what is 
going awry and find a solution for each of 
the five Debug It! challenges. �

! Make a list of possible bugs in the program.�
! Keep track of your work! This can be a useful reminder of 

what you have already tried and point you toward what to 
try next.�

! Share and compare your problem finding and problem 
solving approaches with a neighbor until you find 
something that works for you!�

+  Discuss your testing and debugging practices with a partner. 
Make note of the similarities and differences in your strategies.�

+  Add code commentary by right clicking on blocks in your scripts. 
This can help others understand different parts of your program!�

+  Help a neighbor!�

! DEBUG IT! 1.1 http://scratch.mit.edu/projects/10437040 �
�

      When the green flag is clicked, both Gobo and Scratch Cat should �
      start dancing. But only Scratch Cat starts Dancing! How do we fix the �
      program?�

! DEBUG IT! 1.2 http://scratch.mit.edu/projects/10437249�

      In this project, when the green flag is clicked, the Scratch Cat should �
      start on the left side of the stage, say something about being on the �
      left side, glide to the right side of the stage, and say something �
      about being on the right side. It works the first time the green flag is �
      clicked, but not again. How do we fix the program?�

! DEBUG IT! 1.3 http://scratch.mit.edu/projects/10437366�
�

      The Scratch Cat should do a flip when the space key is pressed. But �
      when the space key is pressed, nothing happens! How do we fix the �
      program?�

! DEBUG IT! 1.4 http://scratch.mit.edu/projects/10437439�
�

      In this project, the Scratch Cat should pace back and forth across the �
      stage, when it is clicked. But the Scratch Cat is flipping out – and is �
      walking upside down! How do we fix the program?�

! DEBUG IT! 1.5 http://scratch.mit.edu/projects/10437476�
�

      In this project, when the green flag is clicked, the Scratch Cat should �
      saw ‘Meow, meow, meow!’ in a speech bubble and as a sound. But �
      the speech bubble happens before the sound – and the Scratch Cat �
      only makes one ‘Meow’ sound! How do we fix the program?�

! Go to the Unit 1 Debug It! studio: �
http://scratch.mit.edu/studios/475483�

! Test and debug each of the five debugging 
challenges in the studio.�

! Write down your solution or remix the buggy 
program with your solution.�

START HERE �

DEBUG IT!�

FINISHED?�

FEELING 

STUCK?�
THAT’S OKAY! TRY THESE THINGS… �

HOW CAN YOU USE SCRATCH TO BUILD 
AN INTERACTIVE GAME?�

In this project, you will create a game. This 
game includes interactions between sprites, 
score, and levels. The game is similar to the 
classic game of pong, where the goal is to 
keep the sprite from getting past you.�

PONG �

FINISHED?�
FINISHED?�

+  Add your project to the Games 
Studio: http://scratch.mit.edu/
studios/487504�

+  Swap games with a partner 
and walk each other through 
your creations.�

START HERE �

! Create two sprites: a paddle for the user to control 
and a ball the user will be playing with.�

! Make your paddle sprite interactive.�
! Bring your game to life!�

These control the ball - if touching the paddle or a wall, it continues moving. If 
touching red (meaning the ball moved past the paddle) the game ends.	  

! How do you add difficulty to your game? 
Creating different levels, using a timer, or 
keeping score are a few examples of things you 
could do.�

! Experiment with changing the look of your game 
by editing the backdrops!�

! Explore using different key presses to control 
your sprites!�

THINGS TO TRY �

Interacts with the walls�
Interacts with the paddle	  

BLOCKS TO PLAY WITH � FINISHED?�
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Cod Cod Coding

Activité hebdomadaire de programmation créative
I Une douzaine d'enfants pendant deux heures chaque semaine
I Un doctorant (Inria), un animateur éduc pop (MJC), +référent scienti�que
I Objectif d'expérimentation et d'essaimage dès l'an prochain (+réseau Inria)
I https://iww.inria.fr/codcodcoding/

I On apprend beaucoup, on échange dans jecode (Paris, Poitiers, Lyon) et Inria
I On ré�échi à un workshop pour di�user encore plus
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La Programmer's Learning Maching

Exerciseur interactif dédié à la programmation
I Outil interactif et graphique pour apprendre à coder
I C'est en forgeant qu'on devient forgeron (et qu'on apprend à aimer ça)

Mission text World view

Interactive
controls

entity
Code area

console logs

ongoing 
execution

Usage classique
I On lit la mission à gauche, compare à droite l'état initial et l'état désiré
I On tape le code, on clique sur un bouton, et ça s'anime à droite
I Boucle de feedback très courte (et motivante pour les élèves)
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Bonnes propriétés de la PLM

I L'interface est multilingue anglais/français/italien/brésilien
I Les exercices sont trilingues Java/Scala/Python (+C soon; javascript/ruby?)
I Mode démo, exécution pas à pas, vitesse d'animation, sessions
I Plusieurs mondes parallèles pour mieux tester le code élève
I Documentation embarquée dans l'outil
I 190 exercices, 50h de travail au bas mot

Di�érents types d'univers pour di�érentes situations-problèmes
I Micro-mondes génériques; Problèmes classiques; Tris; Jeux; (jUnit)
I Des vues d'état et des vues temporelles; Des interactions à la souris

I Ajouter un univers: 100 à 300 lignes de code (Java ou Scala)
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Projet de recherche autour de PLM

Objectif: PLM comme terrain d'expérimentations
I Pédagogie: quelle est la bonne façon d'enseigner la programmation?
I Modélisation: gami�cation, tuteur intelligent
I Data-mining: erreurs corrélées, corrélation au background des élèves,

erreurs typiques (identi�cation d'obstacles didactiques)
I Collaboratif: susciter la collaboration sans triche
I Systèmes distribués: former su�sament d'ingénieurs MPI pour l'avenir, di�user

SimGrid (projet de MOOC sur le sujet)

Déjà fait
I Sauvegarde anonyme de toutes les version intermédiaires à tous les exos
I Reste à moissonner https://github.com/mquinson/PLM-data
I 2 ans ingénieur �nancés par le MOOC lab Inria

Consortium large thématiquement
I Pédagogie et numérique; Computer-Supported Cooperative Work;
I User modeling and personalization; Knowledge Extraction from Texts
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leaSH, the learning shell

Un shell interactif particulier, pour résoudre des dé�s pédagogiques
meta

# Niveau simple

$ ls

$ cat

> Bravo! C'est ici!

README

Cherchez la phrase secrète

dans les fichiers.

file1.txt

Ce n'est pas ici.

file2.txt

Bravo! c'est ici!

I Chaque niveau est un tgz
I On doit faire a�cher qqch à

une commande

I Ce sera la PLM du shell
I Pour l'instant: projet 2A
I Fin d'année: usage en 1A

Exemple de session

bash $ ./leash simple.tgz
Welcome to leaSH. You are playing simple.tgz

Use 'ls' to look around, 'cat' to explore the file content,
'cd' to move around and 'man' to learn about the commands
$ ls
file1.txt
file2.txt
README
$ cat README
Cherchez la phrase secrète
dans les fichiers.
$ cat file1.txt
Ce n'est pas ici
$ cat file2.txt
Bravo! C'est ici!

Congratulation! You solved that level!
The magic key was indeed "Bravo! C'est ici!".
bash $

Apprendre à programmer à l'école Jeudi du libre 16 octobre 2014, Mons. 23/25



Dispositifs d'apprentissages

Mes objectifs en la matière
I Permettre aux apprenants d'expérimenter, de tester des choses par eux-mêmes
I Il faut enraciner l'apprentissage dans le réel, dépasser le virtuel
I Des supports quasi autonomes pour essaimer largement

Pleins de projets
I SMN: Informatique débranchée, sans ordinateur
I Coding Goûter: Initiation pour les enfants et leurs parents
I CodCodCoding: Initiation périscolaire en MJC
I PLM: Exerciseur du programmeur
I leaSH: Learning Shell
I Mes cours (algoprog, prog système, CSH) sur github, avec version enseignant
I (SimGrid: Simulateur complet d'infrastructures distribuées)
I jecode.org: forum d'acteurs de terrains pour la mise en réseau
I Journées ISN-EPI, Formations LAMAP/Inria, Groupe IREM Algorithmes
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(diapo pour �Décodez le code� de Cap Digital/Inria au CNAM le 2/4/2014)

Apprendre l'informatique par la programmation

Quoi? Bon sens, idées fortes

36 minutes Activités débranchées

36 heures Coding goûters avec Snap!

36 jours Exerciseur interactif

36 semaines Tous mes cours sur

36 ans Communautés de logiciels libres

Avec qui? Mise en réseau avec

Ping - Pong

Mettre la balle dans les filets

iL Te fAuT

But du jeu

Les scripts

Bonus possibles

3
Monte avec la touche a
Descend avec la touche q

1

Joueur 

Monte avec ↑
Descend avec ↓

2

Joueur

La balle 
se déplace et rebondit

joueur 1

joueur 2
balle

le terrain

Quand     touche    , c'est le but

Quand     touche    ,         change

Quand     touche    ,
de
sens

Toutes les                  ,

avance      de         et     de  

vitesse ↔ de la balle

vitesse ↕ de la balle

2 variables

3 lutins

Une scène  

4 actions

La balle joueur 1

joueur 2

au tennis

co
m

m
e

En double 

À quatre

Compter les points

Quand on gagne trop,
on a une raquette plus petite

Plusieurs balles

Mettre de l'effet

Casse Briques

Toucher toutes les briques

Il te faut

But du jeu

Les scripts

joueur

briquesballe

le terrain

Quand     touche    , c'est perdu

Quand     touche    ,         change

Quand     touche    ,
de
sens

Toutes les                  ,

avance      de         et     de  

vitesse ↔ de la balle

vitesse ↕ de la balle

2 variables

3 lutins

Une scène  

4 actions

La balle joueur 

briques

Plusieurs balles

Quand on gagne trop,
on a une raquette plus petite

Des bonus qui tombent 
quand on touche des briques

possible

D
u
p

p
liq

u
e
 t

a
 b

ri
q

u
e
 

q
u
a
n
d

 e
lle

 m
a
rc

h
e

Mettre de l'effet

Course de Voiture

Tourner sur la piste

Il Te fAut

But du jeu

Les scripts

Bonus possibles

Compter les tours

Plusieurs circuits différents Des tâches d'huile, 
qui font glisser

Un chronomètre

Des bonus à ramasser

Une deuxième voiture
pour jouer à deux

Un réservoir d'essence, avec 
des bidons de recharge

h
tt

p
:/

/w
w

w
.l
o
ri

a
.f

r/
~

q
u

in
so

n
/M

e
d

ia
ti

o
n
/C

o
d

in
g

4
K

id
s/

Variable de voiture

la voitureLutin

Scène la piste

3
On avance de 

toutes les

1

On conduit avec les flèches
Tourne avec ← et →
Accélère avec ↑
Freine avec ↓

2

On commence au départ

Quand on touche     ou    

On freine fort et      ou 4

Comment Faire

Poser la fusee
sans se scratcher

La fusée tombe de 
plus en plus vite

Si on touche le 
soleil, on a perdu !3

1

Quand on touche la base, 
   si on va trop vite, on a perdu
   sinon, c'est gagné

4

Quand on appuie sur la flèche,
  on allume le moteur, et
  la vitesse augmente 2

Il te faut La fusée, le soleil et la base

Trois scripts 

Variable
Vitesse à laquelle on monte
(on tombe quand c'est -4)

qui tombe qui avance

Costumes de fusée

scratchée

3 lutins :

But du jeu

Les scripts

Bonus possiblesPouvoir aller à droite et à gauche, 
et viser la zone d'atterrissage

Un second niveau, 
où on tombe plus vite

Une soucoupe volante,
qu'il faut éviter

Changer la fusée en hélicoptère

Un chronomètre

Un vortex intersidéral, 
qui empêche de se poser 

quand il brille

Des objets à ramasser
diminue toutes les 0.2 secondes
augmente quand

Quand on touche quelque chose

Le soleil change de taille

Un réservoir d'essence

Changer la fusée 
en sous-marin

h
tt

p
:/

/w
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w
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~
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e
d

ia
ti

o
n
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4
K

id
s/ Code area

console logs

ongoing 
execution
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De l'importance d'apprendre à programmer
Décoder le code fait salle comble

Les JT de et

�Pourquoi?�, �Comment?� Wrong!

C'est plutôt �pourquoi attendre?�

Allons-y maintenant!
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