Labyrinthe



Fiche professeur


Niveau : cycle 4  (5ème)

Durée indicative : 1 heure
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Thème de l’activité : Réalisation d’un labyrinthe avec Scratch

Prérequis : L’élève devrait être initié à une utilisation basique de Scratch.

Objectifs principaux : Initiation à la programmation événementielle. Utilisation d’instructions conditionnelles. Création d’une procédure. Nombres relatifs et repérage dans le plan.
Déroulement de la séance et remarques :

Le professeur explique le principe du jeu à programmer. Le vidéoprojecteur peut être utilisé pour une démonstration rapide. La feuille avec les instructions est ensuite distribuée aux élèves. Les élèves suivent les consignes, chacun à leur rythme et le professeur circule pour répondre aux questions.
Les élèves qui ne centrent pas le prince dans la partie « Costumes », vont faire face à des difficultés.
Parmi les autres difficultés rencontrées, on peut évoquer les élèves qui créent la procédure de détection des murs du labyrinthe, mais qui ne suppriment pas le code correspondant devenu inutile.
La partie « challenge »  fait partie des éléments de différenciation. Les élèves les plus rapides essayent de relever le défi proposé et les autres programment un jeu fonctionnel.
On peut envisager une suite avec l’ajout d’un lutin mobile (dragon, fantôme, chauve-souris) que le joueur doit éviter. Il est aussi possible d’ajouter un chronomètre pour afficher un score ou encore des objets bonus à récupérer. On peut également prévoir plusieurs niveaux avec de nouveaux labyrinthes.
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