
Nom : ….............................. Prénom : ….......................................
Classe :  ….  Équipe :        

Coder, c'est jouer

Vos Missions : 
  Vous allez compléter un planning (ce qu’on prévoit de faire, ce qu’on fait réellement)
  Vous allez programmer un jeu, le tester, l'améliorer.
  Vous allez réaliser un diaporama sur l'évolution des jeux vidéos, du premier jeu sur écran à 
aujourd'hui.
  Vous allez réaliser une affiche sur les dangers des écrans.
  Vous allez écrire la règle du jeu 

Le planning prévisionnel
C’est ce qu’on prévoit de faire les séances à venir. 
Le planning prévisionnel est donc à compléter

 à la fin du projet
 après chaque séance
 au début du projet
 maintenant

  Dates → 

Je prévois 
de faire… 
Quoi ?

Présentation 
du projet
………………………
………………………
………………………
………………………
………….………….
…………….
…………….
………………………
.……………..…..

………………………
……..
………………………
………….
………………..
………………………
…….……………….
………………………
………………………
…………….……

………………………
……..
………………………
………….
………………..
………………………
…….……………….
………………………
………………………
…………….……

………………………
……..
………………………
………….
………………..
………………………
…….……………….
………………………
………………………
…………….……

………………………
……..
………………………
………….
………………..
………………………
…….……………….
………………………
………………………
…………….……

Préparation de 
l’oral
………..………..
……………..
………………..
……….……….
…………….……….
……………..
……………..
………………….....

présentation 
orale

Le planning réel
C’est ce que chacun à fait, précisément à chaque séance
Le planning réel est donc à compléter

 à la fin de l’année
 un peu avant la fin de chaque séance
 jamais

  Dates → 

J’ai fait… 
Quoi ?

………………………
………………………
………………………
………………………
.

………………………
……..
………………………
………….
………………..
………………………
…….……………….
………………………
………………………
…………….……

………………………
……..
………………………
………….
………………..
………………………
…….……………….
………………………
………………………
…………….……

………………………
……..
………………………
………….
………………..
………………………
…….……………….
………………………
………………………
…………….……

………………………
……..
………………………
………….
………………..
………………………
…….……………….
………………………
………………………
…………….……

………………………
……..
………………………
………….
………………..
………………………
…….……………….
………………………
………………………
…………….……

………………………
……..
………………………
………….
………………..
………………………
…….……………….
………………………
………………………
…………….……
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Évaluations
Vous allez travailler, et être évalués sur plusieurs compétences.

Compétences Évaluations
Organiser, structurer, stocker des ressources numériques A   B   C   D
Participer à l'organisation et au déroulement d'un projet A   B   C   D
Imaginer, programmer, concevoir une application informatique A   B   C   D
Présenter à l'oral à l'aide de supports numériques A   B   C   D

Enregistrement de vos fichiers
Dans le dossier Ordinateur / Commun / Technologie / 4eme
vous aller créer cette arborescence : 

Programmation

Vous disposez d'un document de travail « Tutoriel-Scratch », 

A vous de réaliser le programme, de donner un nom à votre jeu.
A vous d’enregistrer votre programme au bon endroit, de faire une 
sauvegarde dans votre dossier PERSO.

A vous de l'améliorer     : Partie « Bonus » ou bien 
« pour aller plus loin » à réaliser entièrement.

Le jeu final doit être ni trop facile, ni trop difficile pour un élève du collège.
Tous les élèves de l'équipe doivent participer à la partie « Programmation »
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Le diaporama

A l'aide de libre Office Impress ou bien Libre Office Impress
vous devez réaliser un diaporama de 10 à 15 diapositives retraçant 
l’évolution des jeux vidéos.

Votre diaporama devra insister sur les évolutions technologiques.
A vous d’enregistrer votre diaporama au bon endroit, de faire une sauvegarde dans votre 
dossier PERSO.
Vous pourrez regrouper les jeux par familles, expliquer les changements technologiques qui ont
permis de passer d'une génération de jeux à une autre.

Le diaporama sera présenté et commenté au reste de la classe à la fin du projet par l'équipe 
(présentation orale). 
Tous les élèves de l'équipe doivent participer à la partie «diaporama »

L'affiche

Vous disposez d'une feuille au Format A3 pour réaliser votre affiche.

Vous devez présenter les dangers d'une surexposition aux écrans pour
les enfants.

L'évaluation porte sur le soin, la couleur, la pertinence des informations. Elle comportera un 
logo et un slogan que vous aurez imaginé, votre classe, numéro d'équipe, un titre.

Votre affiche est destinée aux élèves du collège, elle sera présentée et commentée au reste de 
la classe à la fin du projet par l'équipe (présentation orale).
Tous les élèves de l'équipe doivent participer à la partie «Affiche»

La règle du jeu

A vous de réaliser la règle de votre jeu.
Quel est le but du jeu ?
Quelles touches du clavier sont à utiliser ?
Combien y a t-il de niveaux ?
…..

La règle du jeu est à réaliser d’abord sur papier. 
Quand le professeur à vérifié votre règle du jeu, vous pourrez la saisir sur le poste informatique 
(traitement de texte).
Tous les élèves de l'équipe doivent participer à la partie «règle du jeu»
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Notes (brouillon)
………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
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