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NIVEAU PUBLIC ' ACTIVITES
20 min Débutant Enfant — adolescent - Atelier déconnecté
adulte

“Pierre Teuille Ciseaux”

Atelier déconnecté

2 Objectifs :

- Infroduire la nofion de condition « si », « sinon » et
plus généralement les bases de la logique de la
programmation

- Comprendre la nécessité de simplifier les
instructions

- Amener a réfléchir sur des notions simples de
Game Design

2 Déroulement:

Ceftte activité se déroule en frois phases :

- Onrépartit les participants en petits groupes (3 —
4 personnes)

- Onleurldisse quelgues minutes pour rédiger, puis
ils présentent ce qu'ils ont fait aux autres
groupes. conserver, et quelles sont les regles
superflues.

- On prend un temps pour faire un lien entre ce
qu'ils viennent de faire et la programmation
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Tejeu

2 Déroulement

1. On répartit les participants en petit groupe (3 — 4 personnes), et il leur est
demandé d’établir les régles du « pierre feuille ciseaux » avec le moins
d’instructions et le moins de mot possible.

2. On leur laisse quelques minutes pour rédiger puis ils présentent ce qu'ils ont fait
aux autres groupes. Le but étant de créer un débat entre les participants,
choisissant quelles régles conserver ? Quelles sont les régles superflues ?

3. Ensuite on prend un temps pour faire un lien entre ce qu’ils viennent de faire et la
programmation (la création de jeu si c’est le theme de la formation).

Exemple de solution :

Le jeu se joue a deux et simultanément.
Les joueurs doivent choisir une des 3 possibilités : (pierre, feuille, ciseaux) sans que
I'autre joueur ne puisse voir son choix.

- Siles joueurs ont fait le méme choix alors personne ne gagne et le jeu
recommence.

- Si pierre contre ciseaux alors pierre gagne.
- Si pierre contre feuille alors feuille gagne.

- Sifeuille contre ciseaux alors ciseaux gagne.

> Piste de discussion

- Les langages informatiques : rapport entre l'activité et la logique de la
programmation, la différence entre une instruction donnée a un humain et une
instruction donnée a une machine. Le nombre d’instruction pour un jeu dit
« simple ».

- Jeux vidéo : Les regles d’un jeu, I'équilibrage, réfléchir a des variantes.



