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Objectif : Utiliser les commandes Swift pour dire a Octet
de se déplacer et de collecter une gemme.

Ton personnage, Octet, aime collecter les gemmes, mais
il ne peut pas y arriver tout seul. Dans ce premier puzzle,
tu devras écrire des commandes Swift pour déplacer
Octet a travers le puzzle et collecter une gemme.

1 Etapes : Cherche la gemme dans le monde du puzzle.

2 Saisis la combinaison correcte de commandes
moveForward() etcollectGem().

3 Touche Exécuter mon code.

moveForward ()
moveForward()
moveForward()
collectGem()

= < Création de commandes > -+ ooo

L)

Félicitations !

Tu as rédigé tes premiéres lignes de code Swift.

Octet a effectué les commandes que tu as
rédigées, et a fait exactement ce que tu lui as
indiqué, dans I'ordre exact que tu lui avais
signifié.
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La programmation pour tous

La programmation pour tous

La programmation pour tous comprend une multitude de ressources qui guident les éléves, de leurs premiers pas en programmation a la création de leur toute

premiéere app. Le tableau ci-dessous donne un apergu des ressources éducatives qui vous sont offertes gratuitement.

Cours Appareil Public cible App Prérequis Apercu Matériel pédagogique Ressources d'aide

De la maternelle Aucun Commencer a penser comme les * Lecons de I'app * Premiers pas en
ala2¢année programmeurs grace a des activités codeSpark Academy programmation 1 -

programmation pratiques sur des concepts clés dans  « Cours Cadet de l'espace Guide de I'enseignant

Fesela 6 des apps de programmation visuelle. de I'app Tynker

&

Dela3cala Aucun Apprivoiser des concepts de * Cours Sorts de dragon * Premiers pas en
5¢€ année programmation fondamentaux de I'app Tynker programmation 2 —

Premiers pas en

programmation 2 et s’entrainer a penser comme Guide de I'enseignant

renselg les programmeurs.

| [ N . . N

Dés I'école Aucun Apprendre les bases de la * App Swift Playgrounds * Apprendre a coder 1et 2 -
intermédiaire programmation en utilisant le * Lecons Apprendre 2 Guide de I'enseignant

Apprendre a . .

coder Tet2 ou secondaire d code Swift. coder 1et 2 * Badges Apple Teacher

« Cours iTunes U* Learning Center —
b s Swift Playgrounds

Deés l'école Aucun Acquérir une expérience pratique des  Livre Introduction au * Introduction au développement
secondaire outils, techniques et concepts développement d'apps avec d'apps avec Swift — Guide de

Introduction au
développement
d’apps avec Swift

* En anglais seulement.
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nécessaires pour concevoir de Aa Z

une app iOS simple.

Swift et fichiers de projets

I'enseignant

Nombre d'heures
de cours

20 heures, y compris les
activités du guide de
I'enseignant et les legons
de l'app

20 heures, y compris les
activités du guide de
I'enseignant et les legons
de l'app

45 heures, y compris les
activités du guide de

I'enseignant et les legons
Apprendre a coder 1 et 2

90 heures



Apercu

Apercu

Swift Playgrounds est une app gratuite pour iPad qui enseigne les rudiments
de la programmation de fagon amusante et interactive. Les éléves peuvent
résoudre des puzzles pour maitriser les bases du codage avec Swift, un
puissant langage de programmation Apple qu'utilisent les professionnels
pour créer bon nombre d'apps populaires.

L'app propose également Apprendre a coder, une gamme compléte de lecons
spécialement congues par Apple. A l'aide du vrai code Swift, les éléves sont
amenés a résoudre des puzzles et a faire bouger des personnages d'un
simple toucher. En explorant et en réglant une série de puzzles complexes,

ils acquierent des compétences qui servent de fondement a leur parcours

en programmation.

Avec Apprendre a coder 1 et 2, les éléves s'initient a des concepts tels que
commandes, débogage, fonctions, boucles, algorithmes, et plus encore.
Les legons sont spécialement congues pour les débutants et ne nécessitent
aucune expérience préalable.

En classe

Tout comme les activités du guide de I'enseignant, les legons Apprendre a
coder 1 et 2 de I'app ont été congues pour les éléves dés I'école intermédiaire
ou secondaire. Leur contenu flexible s'adaptant a tous les environnements
pédagogiques, elles peuvent servir de cours ou de complément de formation.
Elles sont congues pour des périodes de 45 a 60 minutes, et certaines s'étalent
sur plusieurs séances. Le temps suggéré pour chaque section est indiqué dans
le guide. Si votre cours possede une structure particuliere (s'il s'agit d'une
activité parascolaire, par exemple), vous pouvez subdiviser les legons.

Le guide peut étre utilisé par tous les enseignants, que leur expérience en
programmation soit vaste ou limitée.
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Swift Playgrounds comprend des legons de programmation intégrées et des
défis qui peuvent étre relevés de fagon autonome.
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Principales caractéristiques

Principales caractéristiques

Vrai code Swift pour iOS. L'app

Swift Playgrounds est basée sur Swift, le
langage de programmation de nombreuses
apps populaires offertes sur I'App Store.
Les compétences qu’elle permet aux éleves
d'acquérir touchent non seulement la
programmation d'apps, mais une foule
d’autres domaines.

Environnement interactif. Ecrivez des lignes
de code sur la partie gauche de votre écran et,
d’un simple toucher, voyez instantanément le
résultat du coté droit.

e func addText (touch: Touch) {
if touch.previousPlaceDistance < 80| {
ret

next W Aréter Indice

Accessibilité. Swift Playgrounds a été
congue pour tout le monde. Tirant parti des
nombreuses fonctionnalités d'accessibilité
d'iOS, dont le Controle de sélection et
VoiceOver, elle permet aux éléves d’entendre
une description des actions exécutées par les
personnages qu'ils controlent en codant.
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Animations captivantes. Chaque section
commence par une animation captivante qui,

en transposant des concepts de programmation
dans la vie réelle, facilite la compréhension.

Glossaire intégré. Les définitions du
glossaire aident les éleves a comprendre des
termes techniques.

Conseils pratiques. A tout moment, les éléves
peuvent obtenir de |'aide sous forme d’indices.
Dans de nombreux cas, celles-ci changent de
facon dynamique selon le code entré.

Barre de raccourcis. La barre de raccourcis

QuickType affiche des suggestions au bas de
I'écran, permettant ainsi aux éleves de coder

en quelques touchers.

Clavier virtuel. Un clavier spécialement congu
pour Swift donne un acceés rapide aux chiffres
et symboles les plus utilisés.

Création de commandes == % ]

3 Touche Exécuter mon code.
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Sauvegarde et partage. Les éléves peuvent
sauvegarder leurs écrans pour montrer
leur démarche.

Révision du code. En exécutant le code plus
vite ou plus lentement, ou en parcourant les
lignes de code pour les surligner en cours
d’exécution, les éleves peuvent repérer plus
aisément les erreurs potentielles.

Fonction Glisser-déposer. Glissez-déposez
autour d'un code existant des structures
complexes entourant d‘autres codes, par exemple
des boucles ou des fonctions. Il suffit de toucher
un mot-clé (comme « for ») pour que la fonction
glisser-déposer apparaisse a l'écran.

—_— L —

Dans ce puzzle, tu dois collecter quatre gemmes qui sont
situes aux mémes emplacements relatifs autour d'un

carmé. Tu créeras une boucle qui répéte le code ci-
dessous pour chacun des cdtés de sorte 3 résoudre la

2 Touche I'accolade du dessous pour sslectionner la
boucle.

e et maintiens ton doigt dessus, puis
e existant

Modifications instantanées. Changez les
valeurs numériques, les couleurs et les
opérateurs de fagon simple et rapide avec
le pavé numérique contextuel.



Ressources d'aide

Ressources d'aide

Apprendre a coder 1 et 2 - Guide de I'enseignant

Ce guide est congu pour aider les enseignants a intégrer les lecons
Apprendre a coder 1 et 2 en classe dés I'école intermédiaire ou secondaire.
Il présente les concepts clés de la programmation, tout en montrant
comment son mode de pensée peut s'appliquer a d'autres sujets et
situations du quotidien. Il comprend des activités a faire en classe, des
exercices de révision et de réflexion, des rubriques sur |'évaluation et des
présentations Keynote.

Les legons représentent environ 45 heures de cours, ce qui équivaut a

un trimestre. En annexe, une table de corrélation indique la conformité
préliminaire des legcons Apprendre a coder 1 et 2 avec les normes
intérimaires d'enseignement informatique établies par la Computer Science
Teachers Association (CSTA) pour le niveau 2.

Learn to Code 1&2 - Cours iTunes U*

A l'aide de vidéos et d'autres ressources pertinentes, ce cours iTunes U
bonifie le guide de I'enseignant Apprendre a coder 1 et 2. Grace aux vidéos,
les éducateurs disposent d'un modele pour mettre en pratique

les lecons du guide de I'enseignant.

Programme Apple Teacher - Badges Swift Playgrounds (

Apple Teacher est un programme de développement professionnel
gratuit congu pour soutenir et valoriser les enseignants. Dans une
perspective d'autoformation, il propose matériel didactique, conseils,
idées et nouvelles. Les membres Apple Teacher ont acces a

I’Apple Teacher Learning Center, ou ils peuvent répondre a des quiz
sur I'enseignement et l'apprentissage de Swift Playgrounds et obtenir
guatre badges. Ceux qui réussissent recoivent également le logo
Apple Teacher — Swift Playgrounds pour afficher leur réalisation.

* En anglais seulement.
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FUNCTION

* A collection of commands grouped together and

given a name. The set of commands can then be
run with just the name of the function whenever
that set is needed.




Structure des cours

Apprendre a coder 1

En résolvant des puzzles dans un monde 3D dynamique, les éleves
peuvent acquérir des compétences de codage et batir leur vocabulaire

de programmation. Dans un premier temps, ils explorent des commandes,
des fonctions et des boucles simples. Comme de véritables programmeurs,
ils sont appelés a utiliser le code Swift.

Lecon O - Premiers pas. Les éléves sont initiés a I'informatique et
prennent connaissance des objectifs du cours.

Lecon 1-Penser comme un ordinateur : Les commandes et les
séquences. Les éléves apprennent a utiliser des commandes et des
séquences dans une situation du quotidien, puis a les mettre en pratique
pour programmer.

Lecon 2 - Penser comme un détective : Le débogage. Les éleves
découvrent le débogage dans une situation du quotidien, puis I'appliquent
en contexte de programmation.

Lecon 3 - Penser efficacement : Les fonctions et les boucles. Les éleves
s'initient aux fonctions et aux boucles dans une situation du quotidien, puis
les utilisent dans la programmation.

Révision et réflexion. Les éleves révisent les notions abordées au cours
des trois premiéres lecons, revoient leurs portfolios et créent une
communauté d'évaluation par les pairs.

Lecon 4 - Penser logiquement : Le code conditionnel. Les éléves
apprennent a utiliser le code conditionnel, les booléens et les opérateurs
logiques, puis les mettent en pratique dans la programmation.

Lecon 5 - Penser encore et encore : Les boucles while. Les éléves
découvrent les boucles while dans une situation du quotidien, puis les
utilisent en programmation.

Lecon 6 — Repenser une idée : Les algorithmes. Les éléves s'initient
aux algorithmes dans une situation du quotidien, puis les appliquent
en contexte de programmation.

Guide de ressources Swift Playgrounds | Mai 2017

Structure des cours

Révision et réflexion. Les éleves révisent les concepts de programmation
abordés de la legcon 3 a la lecon 6, poussent la réflexion sur leurs portfolios
et poursuivent leur apprentissage collectif.

Apprendre a coder 2

Avec ce cours, les éléves approfondissent leur connaissance de Swift.

lls vont au-dela de la simple résolution de puzzles pour créer des mondes
bien a eux. lls découvrent les variables et les types — des éléments de
programmation permettant de stocker l'information et d'y accéder — ainsi
que le procédé d'initialisation et les parametres. Avec les compétences
acquises, les éléves peuvent mieux exploiter le code pour interagir avec
le personnage et les puzzles, et ainsi modifier les regles qui régissent

leur monde.

Lecon 7 - Penser comme un bot-journaliste : Les variables. Les éleves
explorent les variables dans une situation du quotidien, puis s’en servent
pour programmer.

Lecon 8 - Penser comme un architecte : Les types. Les éleves
découvrent les types dans une situation du quotidien, puis les appliquent
en programmation.

Lecon 9 - Penser avec précision : Les paramétres. Les éleves s'initient
aux parametres dans une situation du quotidien, puis les utilisent
pour programmer.

Lecon 10 - Penser de fagon ordonnée : Les tableaux. Les éleves
apprennent a se servir de tableaux dans une situation du quotidien, puis
a les employer en programmation.

Projet final. A I'aide des concepts assimilés au cours du programme, les
éléves batissent un univers bien a eux et une histoire pour I'accompagner.
lIs réfléchissent sur leurs acquis en révisant leurs portfolios et en faisant
appel au systéme d'évaluation par les pairs.



Renseignements supplémentaires

Renseignements supplémentaires

Swift Playgrounds nécessite iOS 10 et fonctionne sur les
modeéles d'iPad suivants :

iPad Pro (9,7 po)
iPad Pro (12,9 po)
iPad Air 2

iPad Air

iPad mini 4

iPad mini 3

iPad mini 2

Ressources pour I'app Swift Playgrounds
e Learn to Code 1&2 — Cours iTunes U*

o Apprendre a coder 1 et 2 — Guide de I'enseignant

* App Swift Playgrounds

Guides Introduction au développement d'apps avec Swift

Introduction au développement d'apps avec Swift

Introduction au développement d'apps avec Swift — Guide de I'enseignant

* En anglais seulement.
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Ressources pour les cours Premiers pas en programmation
* Tynker

* codeSpark Academy
* Premiers pas en programmation 1

* Premiers pas en programmation 2

Ressources complémentaires
» Apprenez-en plus sur Swift Playgrounds.

o Apprenez-en plus sur le programme La programmation pour tous.
* Apprenez-en plus sur Swift.

* Prenez part a la conversation sur le forum des développeurs d’Apple” en
cliguant sur I'icéne « For Educators » .


https://itunes.apple.com/ca/app/tynker-learn-to-code-programming-made-easy/id805869467?&l=fr
https://itunes.apple.com/ca/app/codespark-academy-with-the-foos-coding-for-kids/id923441570?&l=fr
https://itunes.apple.com/book/id1239616264
https://itunes.apple.com/book/id1239616264
http://www.apple.com/ca/fr/swift/playgrounds/
http://www.apple.com/ca/fr/education/everyone-can-code/
https://www.apple.com/ca/fr/swift/
https://forums.developer.apple.com/welcome
https://itunes.apple.com/ca/course/swift-playgrounds-learn-to-code-1-2/id1153807202?&l=fr
https://itunes.apple.com/ca/book/swift-playgrounds-apprendre-%C3%A0-coder-1-et-2/id1209706919?mt=11&l=fr
https://itunes.apple.com/ca/app/swift-playgrounds/id908519492?&l=fr
https://itunes.apple.com/ca/book/introduction-au-d%C3%A9veloppement-dapps-avec-swift/id1209706903?mt=11&l=fr
https://itunes.apple.com/ca/book/introduction-au-d%C3%A9veloppement-dapps-avec-swift/id1209706900?mt=11&l=fr
https://itunes.apple.com/ca/app/tynker-learn-to-code-programming-made-easy/id805869467?&l=fr
https://itunes.apple.com/ca/app/codespark-academy-with-the-foos-coding-for-kids/id923441570?&l=fr
https://itunes.apple.com/book/id1239616264
https://itunes.apple.com/book/id1239616264
http://www.apple.com/ca/fr/swift/playgrounds/
http://www.apple.com/ca/fr/education/everyone-can-code/
https://www.apple.com/ca/fr/swift/
https://forums.developer.apple.com/welcome
https://itunes.apple.com/ca/course/swift-playgrounds-learn-to-code-1-2/id1153807202?&l=fr
https://itunes.apple.com/ca/book/swift-playgrounds-apprendre-%C3%A0-coder-1-et-2/id1209706919?mt=11&l=fr
https://itunes.apple.com/ca/app/swift-playgrounds/id908519492?&l=fr
https://itunes.apple.com/ca/book/introduction-au-d%C3%A9veloppement-dapps-avec-swift/id1209706903?mt=11&l=fr
https://itunes.apple.com/ca/book/introduction-au-d%C3%A9veloppement-dapps-avec-swift/id1209706900?mt=11&l=fr

Conformité avec le curriculum

Conformité avec le curriculum : Apprendre a coder 1 et 2

Voici un apercu de la conformité préliminaire du guide de I'enseignant Apprendre a coder 1 et 2 avec les normes intérimaires d'enseignement informatique
établies par la Computer Science Teachers Association (CSTA) pour le niveau 2. La CSTA fera une révision officielle du guide une fois que les nouvelles normes
auront été fixées. La table de corrélation vise le concept Algorithmes et programmation, qui fait partie des normes intérimaires d’'enseignement informatique
établies par la CSTA en 2016 pour les éléves de la maternelle jusqu‘a la fin du secondaire.

Grace aux puzzles d’Apprendre a coder 1 et 2 et aux legons du guide de I'enseignant, les éléves découvrent des concepts de programmation comme

les fonctions, les algorithmes, les variables, les types, le code conditionnel, les boucles et les tableaux. lls apprennent a repérer et a définir les problemes
computationnels en formulant des activités courantes de maniere abstraite. Pour créer leurs propres artéfacts, ils se servent d'abstractions pour décomposer
un probléme en solutions qu'ils expriment sous forme de fonctions et processus. lIs utilisent des algorithmes et prédisent leurs résultats, proposent des
solutions, sollicitent les commentaires de leurs pairs et mettent a I'essai leur travail pour repérer les bogues et améliorer le résultat.

Normes d'enseignement de la CSTA — Niveau 2 (intermédiaire, fin primaire et début secondaire)

2-A-2-1 2-A-7-2 2-A-7-3 2-A-7-4 2-A-5-5 2-A-5-6 2-A-5-7 2-A-4-8 2-A-3-9 2-A-6-10
Commentaires Algorithmes : Attribution Algorithmes : Artéfacts Développement de Variables Paramétres Décomposition Conception itérative
Norme de la CSTA des pairs Comparaison Interprétation computationnels programmes
Commandes . . . .
Fonctions . . . . . . .
Boucles for . . . . . . .
Code . . . . . . .
” conditionnel
©
% Opérateurs . . . . . .
o logiques
=
o Boucles while [ ) [ ) [ ) o [} o o
b=
=
@ Algorithmes [ ) [ ) [ ) o [} o o
o
E Variables [ ) [ ) @ o o o o o
(@]
Types o o o o o o o o
Initialisation . . . .
Paramétres [ ) o [ ) o [ ) o
Création du [ ) [ ) o () ([ ] o
monde
Tableaux . . . . . . . .

Légende : () Conforme a la norme

Les fonctionnalités peuvent changer sans préavis. Certaines fonctionnalités peuvent ne pas étre offertes dans certaines régions ou certaines langues.

© 2017 Apple Inc. Tous droits réservés. Apple, le logo Apple, iPad, iPad Air, iPad Pro, QuickType et Xcode sont des marques de commerce d’Apple Inc., déposées aux Etats-Unis et dans d'autres pays. iPad mini et Swift sont des marques de commerce
d'Apple Inc. App Store et Genius Bar sont des marques de service d’Apple Inc., déposées aux Etats-Unis et dans d'autres pays. Les autres produits et dénominations sociales mentionnés ici peuvent étre des marques de commerce de leurs sociétés
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