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Vous devrez construire un pilier en utilisant les coordonnées du

L 2 Vous devrez faire téléporter I’agent a un autre endroit L 2 monde
Vous devrez déplacer I'agent de 3 cases vers I'avant - ,
L £ 4 P & L 2 4 Vous devrez un mur en utilisant les coordonnées du monde
Vous devrez déplacer I'agent de 5 cases vers |'arriére, de 5 . , .
PPN v t de1 N h is de 1 s droit PPN Vous devrez construire les quatre murs d’'une maison en
cases vers |'avant, de 1 case a gauche puis de 1 case a droite utilisant les coordonnées du monde
* Vous devrez faire monter I'agent de 5 cases et le faire * Vous devrez construire le toit de la maison du niveau précédent
redescendre de 5 cases
Vous devrez envoyer I'agent dans I'eau et le faire revenir a . . - .
e Pendroit initial PO Vous devrez décorez votre maison en utilisant les coordonnées
endroit initia du monde
Vous devrez faire déposer un cube par I'agent puis le faire
®0®  (asserce méme cube BRONZE €& @@ \Vous devrez construire un jardin autour de votre maison
Vous devrez avancer I'agent de 20 unités, tourner a droite,
avancer de 20 unités, tourner a droite, avancer de 20 unités . .
L 4 A ) ! o . ) ! * Vous devez construire une pyramide
tourner a droite, avancer de 20 unités, tourner a droite
. . Vous devez faire construire un tunnel a travers une montagne par
L 2 2 Vous devrez faire construire un mur par I'agent L 2 J Fagent gnep
. _ R Vous devez faire construire un pont qui passe par-dessus un
€@ ¢ \Vous devrez faire détruire un mur a I'agent 2 2 2 4 , pontqup P
trou par I'agent
* Vous devrez faire creuser un trou dans le sol par I'agent * L’agent doit entreposer un bloc dans une variable et puis le
déposer devant lui
Vous devrez faire creuser un tunnel dans le sol par I'agent et . i, . N
e le fai N droi P g PO L’agent doit additionner les blocs devant lui jusqu’a un nombre
e faire ressortir a un autre endroit de trois, puis se mettre a tourner sur lui-méme
Vous devrez faire construire par I'agent un tunnel dans Vous devrez compléter un programme qui permettra a I'agent
1 2 2 4 . 1 2 2 4 i )
lequel VOUS pouvez vous déplacer de construire un arc-en-ciel
4 Vous devrez faire construire un enclos par I'agent
. N L 1
e Vous devrez faire labourer I'intérieur de I'enclos par Vous devrez travailler en collaboration pour ce niveau
, ; . .
I'agent Vous et au moins 1 autres personnes devez faire construire une
€O ¢@ maison par vos agents (équipes de 4 maximum). Chaque agent
sera responsable d’une tache particuliére (murs, toit, cheminée,
. I . -
PPN Vous devrez faire labourer I'intérieur de I'enclos par cours arriere, etc.).

I'agent et lui faire planter des graines
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MINECRAFT EDUCATION

Démarrage de Minecraft

Avant de commencer les niveaux, vous avez besoin de vous connecter a Minecraft Education et créer un nouveau monde en mode
de jeu Créatif afin d’avoir I'ensemble des items dans votre inventaire. Une connexion Internet est nécessaire pour utiliser cette
application.

1. Cliquez sur le logo du logiciel Minecraft : Education Edition.

°
Minecraft:
Education Edition

B Microsoft

Se connecter

Continuer vers Minecraft: Education Edition

2. La fenétre suivante apparait. Entrez votre adresse courriel et cliquez « Suivant ».

E-mail, téléphone ou identifiant Skype

Votre compte n'est pas accessible ?

B Microsoft

< mi

©2018 Microsoft  Conditions d'utiisation Entrez le mot de passe

Nol de passe

J'ai oublié mon mot de passe
3. Inscrivez votre mot de passe et cliquez sur « Se connecter ».

Se connecter

EDUCATION EDITION

©2018 Microsoft  Conditions d'utilisation

T

Farametres

4. L'interface de démarrage apparait.
Cliquez sur « Jouer ».

Bibliothegue

Fartie rapide
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5. Cliquez sur « Créer nouveau », puis sur « Créer un nouveau monde ».

[ X X J Minecraft: Education Edition (X X J Minecraft: Education Edition
< Créer..

Créer un nouveau monde

6. Vous devez modifier le mode de jeu par défaut en mode Créatif. Pour cela, cliquez sur « Survie », puis cochez Créatif.

(X X ) Minecraft: Education Edition . »
< Créer un nouveay nonde Faramgtres de Jeu Hade de deu Palﬁ dEfaut

Mom du monde

Mode de Jeu par défaut

Survie

[=] Creatif

. Facks de ressources

. Facks de comportement
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7. Cliquez sur « Créer ».

( N N ) Minecraft: Education Edition
4 Créer un nouveau monde Faramatres de Jjeu

Mom du monde

Mode de Jjeu par défaut
Difficulte
Faisible

Tupe de monde

Infini

Modifier parametres

Oraine

Multijoueur Distance de simulation | 18 trongons

Exte =

- Facks de ressources W E e

- Facks de comportement

du mode C

8. La partie commence.

00 Minecraft: Education Edition
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Touches Minecraft Education
Sur ordinateur, Minecraft se joue avec le clavier et la souris (ou le pavé tactile).

Attention, pour utiliser les commandes qui vous seront présentées dans cette partie, vous devez avoir un clavier QWERTY.

Déplacements Fonctions du clavier

W : Avancer. Un double clic permet de courir. E : Ouvrir Iinventaire.

S :Reculer. F : Changer un objet de main.

A : Faire un pas 3 gauche. Q : Lacher I'objet.

D : Faire un pas a droite. C : Permet d’ouvrir l'interface de programmation.

ESPACE : Sauter. Un double clic permet de voler en ESC : Ouvrir le menu du jeu et mettre sur pause lorsqu’on est

mode créatif. en mode solo. La souris est libérée. Permet aussi de fermer

SHIFT: S'accroupir. I'interface de programmation (Attention : cette action lance
le programme).

ENTREE : Ouvrir Ia barre de texte. La souris est libérée.

TAB + CTRL (ou TAB + CMD sur Mac) : Changer
d’application.

Fonctions du curseur

Bouger la souris : Toumer et viser.

Clic gauche : Détruire des blocs et attaquer.

Clic droit : Placer des blocs, utiliser un objet, interagir
avec des coffres, etc.

Molette : Naviguer dans la barre des outils (il est aussi

possible de changer d'objet en utilisant les chiffres, chaque
case de I'inventaire étant liée a un chiffre).

Minecraft MakeCode: Guide de I'éléve — Chaire de recherche du Canada sur le numérique en éducation (2019)
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OUVERTURE DE L'ENVIRONNEMENT DE PROGRAMMATION MAKECODE

Environnement MakeCode

Vous allez maintenant ouvrir MakeCode, un outil de programmation intégré a Minecraft Education. Cet outil vous permettra de
programmer les déplacements et les actions d'un agent. Celui-ci apparait suite a I'ouverture d’un projet MakeCode. Il sera votre
acolyte, auquel vous donnerez des instructions a travers vos programmes.

Ouverture de MakeCode

1. Pressez la touche Entrée et tapez: /Code. Une fenétre s'ouvrira et vous proposera deux choix: MakeCode ou Tynker.
Sélectionnez la premiere option (MakeCode).

B e e

== Constructeur de code

2. 'interface qui s'ouvre est celle de MakeCode. Pour ouvrir l'interface de programmation, sélectionnez I'option « New Project ».

- o
Constructeur de code x
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3. Vous avez maintenant accés a I'interface de programmation. Par défaut, cette interface est en anglais; pour la mettre en
francais, il faut cliquer sur I'engrenage (dans la bande noire, en haut a droite), puis sélectionner I'option « Language » et
sélectionner I'option « francais ».

:; Constructeur de code X

cteur de code =

Project Settings ‘
Extensions

Save Project

Delete Project
Toggle the simulator
Report Abuse...

Language
Reset

About...
Give Feedback

Note : L'interface apparait seulement sur la moitié de droite de votre écran. Vous avez la possibilité de modifier I'emplacement
de I'interface (moitié gauche ou moitié droite), ou bien de mettre I'interface en plein écran, selon votre préférence. Pour ce faire,
cliquez sur 'une des deux icones en haut a gauche.

- &8 X - 5 X

Constructeur de code

Plein écran

’\‘,‘f—mss
& GAMEPLAY

T
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MAKECODE

MakeCode est une plateforme de programmation intégrée a Minecraft Education qui utilise un langage de programmation
évenementielle, par blocs.

Interface

P La bibliothéque et la zone de
P — : scripts sont les zones que vous
utiliserez pour programmer
votre agent.

La zone de scripts est I'espace ol
vous programmerez votre agent

en associant des  boites.

Remarquez que lors de

I'ouverture d’'un nouveau projet,
AVANCE

il

deux boites sont déja présentes;
pour vous en débarrasser, il est
| Mﬂﬂil possible de : (1) effectuer un clic
droit puis de sélectionner I'option Supprimer, ou (2) glisser et déposer la boite dans la bibliotheque (appuyer sur la boite et
maintenir le clic). Le bouton «Jouer» (en bas a droite, en vert) permet de lancer les programmes se trouvant dans votre zone de
scripts.

Bl Minecraft: Education Edition

N . oo . -1 *
La bibliothéque a plusieurs menus différents. Vous pouvez cliquer sur [ A& Bty

d’autres menus pour afficher les boites dont vous avez besoin. Chaque [ iaaii Rt
menu est nommé selon les actions qu'il permet d’appliquer. Par
exemple, le menu Agent contient toutes les boites liées a I'agent et ses
actions. Outre le menu Basique, tous les menus ont une couleur qui leur
est associée, ce qui vous permet de mieux repérer les boites dans votre

espace de travail. s
agent teteport to (@) @) @ facine ouest (x négatin) +

agent détection bloc v  avance v

agent téléportation vers joueur

agent déplacement vers avance v de o

agent placer en déplacement v  faux v

Actions

agent placement retour v

agent destruction avance v

agent labour avance v

agent attaque avance v

-

agent collection |item -
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Programmation

Chaque instruction est représentée par une piéce de casse-téte (un bloc de programmation). Il faut donc les assembler les unes
aux autres, dans lazone de scripts, pour créer un programme. Faites-les glisser directement de la bibliothéque a la zone de scripts.

Comme mentionné plus haut, afin de lancer votre programme, vous devez cliquer sur le bouton Jouer, en bas
a droite. Attention, si les pieces de casse-téte ne sont pas collées, elles sont indépendantes et forment deux
programmes séparés.

Exemple de programme :

au démarrage

Dans cet exemple, lorsque vous cliquez sur le bouton « Jouer »,
I'agent dans Minecraft avance de 10 cases vers I'avant.

Instructions qui nécessitent des informations complémentaires

- Dansles ronds, il faut ajouter un nombre ou un bloc de forme rectangulaire et arrondie.

- Dans les cases a choix multiples, cliquez sur la fleche et choisissez |'option
adéquate. —

retour
gauche

droite

', ajoutez du texte. exécuter

- Dans les rectangles arrondis avec les deux guillemets :”

- Dans les cases hexagonales, vous devez ajouter une piéce de puzzle de la méme forme.

agent détection bloc ¥ avance ¥

agent détection bloc ¥ avance ¥ alors

vrai v alors

Minecraft MakeCode: Guide de I'éléve — Chaire de recherche du Canada sur le numérique en éducation (2019)
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Les 6 types d'instructions dans MakeCode

1. Instructions de démarrage

E

Elles sont identifiables puisqu'elles sont plates sur le dessus. Elles ne peuvent étre reliées que par le bas. Il faudra les inclure au

début des programmes que vous allez créer.

2. Instructions basiques

agent téléportation vers joueur agent déplacement vers avance v de o

(e sont les pieces les plus utilisées, elles peuvent se lier par le haut et par le bas.

3. Boucles

répéter ° fois tant que vrai v

faire faire

4, Conditions

si vrai v alors

vrai ¢ alors

©

Elles permettent d’exécuter une action seulement si la condition est respectée (si c'est « vrai»).

Minecraft MakeCode: Guide de I'éléve — Chaire de recherche du Canada sur le numérique en éducation (2019)

Les boucles permettent de
répéter des actions. .. :

Pour toujours;

Pour un nombre de fois
précis (par ex. : 4 fois);
Tant qu'une affirmation
est vraie.
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5. Variables (fonction avancée)

Elles sont regroupées dans le menu Variables. Au départ, ce menu est vide : il faut donc créer les variables. D'abord, appuyez sur
le menu Variables. Ensuite, cliquez sur Créer une variable, et nommez-la. Vous verrez apparaitre une liste d'instructions.

Variables

Créer une variable...

Variables

Créer une variable...

Bloc v

définir Bloc v a °

changer Bloc ¥ par o

Nom de la nouvelle variable :

6. Boites inactives

La majorité des boites doivent étre reliées a des instructions de
démarrage ou a des conditions. Si elles ne sont pas reliées (donc E:
inactives) elles seront transparentes et hachurées dans la zone de
scripts. Cela vous indique qu’elles sont inactives : il vous faut les relier

a une boite de démarrage. |
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Ouverture et enregistrement d’un projet

Attention : les projets qui apparaissent sur I'écran d’accueil de MakeCode peuvent disparaitre apres un certain temps. Donc, méme
si votre projet apparait apres |'enregistrement, nous vous recommandons de sauvegarder votre projet selon les étapes suivantes.

1. Pour enregistrer le projet :

a. Cliquez sur fa roue dentée en haut a droite de I'interface, puis sur « Sauvegarder le projet » (Save Project).

Save Project

b. Une fenétre vous demandant de nommer votre projet apparait. Donnez un nom a votre projet et cliquez sur
« Sauvegarder » (Save).

Rename your project

¢. Finalement, une derniere page vous permet de choisir ol enregistrer le projet.

Minecraft MakeCode: Guide de I'éléve — Chaire de recherche du Canada sur le numérique en éducation (2019)
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2. Pour ouvrir le projet :

a. Sur la page d'accueil de MakeCode, sélectionnez I'option « Importer ».

Constructeur de code

A Accueil = Microsoft

Mes projets 2 importer
o o 03 ostoue {G} Untitled 3 sonstive
Nouveau projet ily a3 minutes ily a9 minutes il ya 18 minutes ily a 18 minutes

b. Appuyez sur « Importer un fichier », puis sur « Choose file ».

(Note : il est aussi possible d’ouvrir des projets qui sont partagés sous forme d’URL. Il suffit de sélectionner Importer
une URL.)

Importer

Importer un fichier... Importer une URL...

Ouvrir les fichiers sur votre Open a shared project URL or
ordinateur GithHub repo

¢. Choisissez le fichier a ouvrir et double-cliquez dessus pour qu'il apparaisse dans la zone de scripts.

Sélectionnez un fichier .mked a ouvrir.

Choose File | No file chosen

d. Cliquez sur Ok. Le programme s’ouvrira dans |'interface MakeCode.
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Niveaux
Deviens un codeur MakeCode

Source image : RealGameMedia (https://realgamemedia.com/wp-content/uploads/2015/07/minecraft.png
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NIVEAU 1

4@ Vous devez téléporter I'agent a un autre endroit
Description du niveau :

La facon la plus simple de faire déplacer I'agent sur de longues distances est d'utiliser la boite

agent téléportation vers joueur

En activant cette boite, I'agent se téléportera a votre position. Pour le faire téléporter, il suffit donc de se déplacer dans Minecraft
et d'activer la boite.

" Vous devez déplacer I'agent de 3 cases vers I'avant

Description du niveau :

Pour utiliser I'agent a son plein potentiel, il faut pouvoir le faire se déplacer dans

I'environnement. Cela est effectué avec le bloc « Agent déplacement vers» dans la
section « Agent ». Cette commande détient un menu déroulant permettant de choisir
la direction de déplacement. Il est aussi possible de changer la valeur dans I'encadré
blanc.

v avance

retour

gauche

droite
haut

bas

“‘ Vous devez déplacer I'agent de 5 cases vers I'arriére, de 5 cases vers I'avant, de 1 case a gauche puis de 1 case a
droite

Description du niveau :

Pour faire des déplacements successifs, il suffit de placer les blocs les uns a la suite des autres en modifiant la direction pour
obtenir le déplacement voulu. Il faut donc utiliser la méme technique que pour le niveau 1.2, mais en changeant cette fois-ci la
direction des mouvements.
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NIVEAU 2

‘ Vous devez faire monter I'agent de 5 cases et le faire redescendre de 5 cases
Description du niveau :

En plus de pouvoir se déplacer vers I'avant, I'arriére, la gauche et la droite, I'agent peut se déplacer de haut en bas. Vous avez de
plus probablement déja remarqué qu'il n’est pas influencé par la gravité. La commande «agent déplacement vers haut »
(déplacement vers le haut) permet de faire monter I'agent, et « agent déplacement vers bas » (déplacement vers le bas) le fait
descendre.

“ Vous devez envoyer I'agent dans I'eau et le faire revenir a I'endroit initial
Description du niveau :

L'absence de gravité pour I'agent I'empéche d'étre attiré vers le bas. Donc, lorsqu'il est dans I'eau, il ne coule pas vers le fond.
Pour le faire aller dans I'eau, il faut donc le faire descendre.

Voici les étapes que I'agent doit faire lorsque vous lancez votre programme pour réussir ce niveau :

1. Enfaisant commencer I'agent sur la berge, vous devez le faire aller au-dessus de I'eau.
2. Vous devez le faire descendre dans I'eau.
3. Vous devez le faire ressortir de I'eau. Il doit revenir a la position a laquelle il a commencé son parcours.
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@ O @ Vous devez faire déposer un cube par 'agent et lui faire casser ce méme cube
Description du niveau :

Lorsque vous voulez construire un bloc, il faut d'abord que vous sélectionniez ce bloc pour I'avoir dans votre main. L'agent
fonctionne de la méme fagon, pour qu'il puisse construire un bloc, il faut d’abord qu'il I'ait dans son inventaire. C'est donc a vous
de I'alimenter en fonction de vos besoins. Pour accéder a I'inventaire de I'agent, faites un clic droit sur lui. Vous pourrez donc
transférer les ressources de votre inventaire dans le sien.

MinecraftF J1l.Agent

Le coinen hauta gauche représente la position 1de I'inventaire. En utilisant la boite agent placement, il placera automatiquement
le bloc en position 1 de son inventaire. Si aucun bloc ne se trouve en position 1, vous recevrez un message d’erreur. Il est possible
de choisir I'endroit ol vous souhaitez construire le bloc par rapport au positionnement de I'agent (devant, derriére, a gauche, a
droite). Cela nous permettra donc de placer des blocs a différents endroits a I'intérieur d'un méme programme.

agent placement retour w

Commentaire : Si en lancant votre programme, vous obtenez le message d'erreur suivant :

Vérifier 'agencement de I'inventaire de I'agent.
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NIVEAU 3

’ Vous devez faire avancer I'agent de 20 unités, tourner a droite, avancer de 20 unités, tourner a droite, avancer de
20 unités, tourner a droite, avancer de 20 unités, tourner a droite

Description du niveau :

Pour réussir le niveau, I'agent doit donc effectuer un déplacement en forme de carré sur une distance de 20 cases pour chaque
cOté. Le truc pour réussir ce niveau est d'y aller étape par étape, vous connaissez toutes les boites nécessaires pour la réussite de
ce défi.

“ Vous devez faire construire un mur par I'agent
Description du niveau :

Avant de commencer la construction d’un mur, il faut tout d’abord s'assurer que I'agent soit placé a un endroit o il y a beaucoup
d’espace plat. Utilisez la boite « Agent téléportation vers joueur » pour déplacer I'agent jusqu’a ce qu'il soit positionné dans un
endroit o il pourra se déplacer et construire un mur.

Pour ce qui est de la construction elle-méme, il y a plusieurs maniéres de procéder.

Essayer de penser a la méthode utilisée pour réussir le niveau 2.3. Pour ce niveau, il faut utiliser la méme boite, mais en
construisant cette fois-ci un mur au lieu d’un seul bloc.

agent placement retour v

Lorsque I'agent place un bloc, il le construit directement a c6té de lui. Il faut donc faire déplacer I'agent chaque fois qu’un bloc
est construit.

Une méthode efficace serait donc de construire le mur étage par étage en déplacant I'agent vers la gauche ou la droite. Une fois
un étage terminé, il faut ensuite faire monter I'agent d’une case pour qu'il construise le prochain étage du mur.

Pour réussir ce défi, il faut que votre mur ait une hauteur et une longueur d’au moins 3 blocs. Voici un exemple de ce a quoi vous
devrez arriver :
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© O O Vous devez faire détruire un mur a I'agent
Description du niveau :

La logique de ce défi est trés similaire a celle du niveau 3.2, mis a part que le bloc principal a utiliser est le bloc « Agent
destruction ». 1l faut donc que vous trouviez un moyen pour que |'agent détruise le mur construit dans le niveau 3.2.

agent destruction avance ¥

Indice : Le programme final aura presque la méme forme que le programme permettant de construire le mur. Serait-il possible
de réutiliser le méme programme et de le modifier un peu?

NIVEAU 4

49 Vous devez faire creuser un trou dans le sol par I'agent
Description du niveau :

Pour creuser un trou, il faut demander a I'agent de détruire un certain nombre de blocs. Par la suite, il faudra que I'agent remonte
alasurface. Le bloc a utiliser ici méme est le méme qu’au niveau 3.3, soit le bloc « Destroy Forward », mais cette fois-ci il va falloir
changer la direction du « Destroy ». N'oubliez pas que I'agent ne peut que détruire les blocs qui sont pres de lui.

Pour réussir le niveau, il faut que le trou soit d’au moins 5 blocs de profondeur et que votre agent ressorte du trou par lui-méme
a la fin du programme.

@ @ Vous devez faire creuser un tunnel dans le sol par 'agent et le faire ressortir a un autre endroit
Description du niveau :

Pour ce niveau, vous devrez faire descendre |'agent en creusant, le faire avancer en creusant sur une certaine distance et le faire
creuser vers le haut pour ressortir.
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Commencez donc par trouver un endroit plat ou I'agent pourra creuser et ressortir plus loin.

Pour réussir ce niveau, I'agent doit ressortir au moins 5 blocs plus loin que le trou initial.

Commentaire : Vous devez d’abord trouver un endroit plat et assez grand pour effectuer le programme. Réfléchissez a I'ordre
des étapes que 'agent doit effectuer avant de programmer (vous pouvez faire un tunnel vous-méme si vous avez de la difficulté).

‘ ‘ ‘ Vous devez faire construire par I'agent un tunnel dans lequel VOUS pouvez vous déplacer

Pour ce niveau, vous devez créer un programme qui vous permettra de descendre dans un tunnel que votre agent aura
construit. Pour ce faire, il faudra que I'agent crée un escalier descendant de trois blocs. Le tunnel doit faire au moins 5 blocs de
longueur, et votre agent doit sortir du tunnel a la fin du programme. Notez qu'il n'est pas nécessaire de faire une sortie pour
votre personnage. Vous pouvez vous inspirer des programmes précédents pour créer celui-ci.

[I'y a méme un moyen de réussir le niveau en n’utilisant que des boucles, étes-vous capable de le trouver?

Indice : Vous devez prendre en compte que vous faites 2 blocs de hauteur, comparativement a votre agent qui n’en fait qu’un
seul.

Voici a quoi ressemblerait le tunnel :
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NIVEAU 5

4 Vous devez faire construire un enclos par 'agent
Description du niveau :
L'objectif est de faire installer une cloture par 'agent.
Le principe est similaire a la construction d’un mur, mis a part le fait que la hauteur resteraa 1.

Le moyen le plus efficace de construire I'enclos est de faire reculer 'agent et de lui faire placer les barriéres devant lui. De plus,
comme il faut que I'agent construise les 4 murs de I'enclos, il faut faire tourner 'agent d'un c6té entre les segments de
construction des murs pour qu'il finisse par faire un carré. Faites attention de bien placer les coins de I'enclos.

Pour réussir ce niveau, il faut que I'enclos ait une longueur et une largeur d’au moins 5 blocs. Voici a quoi cela ressemblerait :

Commentaire : |l peut étre difficile de s'imaginer les différents mouvements que I'agent doit effectuer pour réussir ce niveau.
Si vous avez de la difficulté, il est recommandé de vous-mémes construire un enclos, et de noter vos mouvements bloc par bloc.
II's"agira ensuite de reproduire ces mouvements a travers la programmation. Est-ce que chaque mur est construit de la méme
facon?
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‘ 4@ Vous devez faire labourer I'intérieur de I'enclos par I'agent
Description du niveau :

Pour ce niveau, il faut utiliser la boite « agent labour ».
Vous devez donc faire en sorte que I'agent laboure
devant lui, avance d’une case et ainsi de suite, jusqu’a
ce qu'il soit arrivé a la cloture.

Commentaires : Faire commencer|'agent dans un coin de I'enclos rendra le programme plus facile a faire. Pensez a bien orienter
I'agent, afin qu'il se déplace dans I'enclos et observez ou il doit labourer.

@ © @ Vous devez faire labourer Iintérieur de enclos par 'agent et lui faire planter des graines
Description du niveau :

Pour réussir ce niveau, vous devez utiliser le méme programme qu’au niveau précédent, mais y ajoutez la plantation d'une graine
avant chaque déplacement. Pour cela, vous devrez utiliser la boite « Agent placement ».
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NIVEAU 6
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‘ Vous devez construire un pilier en utilisant les coordonnées du monde.

Description du niveau :

Jusqu’a maintenant, pour faire construire quelque chose par I'agent,
la boite « agent placement » était utilisée. En revanche, ce n'est pas la
seule facon de construire des choses. Il est en effet possible d'utiliser
le systtme de coordonnées du monde pour placer des blocs. Les
coordonnées sont affichées en haut a gauche de votre écran (ainsi que
celle de I'agent)

Si jamais elles n’apparaissent pas a I'écran, il est possible de les
afficher dans les options. Quvrez le menu Paramétres (en pressant la touche Escape). Faites défiler les options et trouver la section
Option du monde. 1l suffit alors d'activer I'option : Afficher les coordonnées.

Suivant ce principe de coordonnées, chaque bloc dans le monde est donc associé a une combinaison exacte de ces trois chiffres.

Plusieurs blocs utilisent les coordonnées, en voici un exemple :

Ce bloc comporte un menu déroulant qui vous permet de choisir quel type de bloc vous voulez placer. Vous pouvez aussi

sélectionner les coordonnées auxquelles vous voulez que le bloc soit placé.
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Cependant, le jeu prend en compte que la position (0,0,0) est la position du joueur : si vous sélectionnez les coordonnées (1,0,0),
le bloc sera placé devant vous. Il existe un bloc dans le menu Position qui permet de remplacer les coordonnées avec celle du

monde :

e @ © O

- Ledernier chiffre peut restera 0 la plupart du temps. Il n’est pas trés important pour I'instant de comprendre son utilité.

Par exemple, cette boite placerait un bloc de planche a la position

au démarrage
245,79,237. Pour réussir ce niveau, il faut donc utiliser les coordonnées du
” ' . @0®
monde pour construire un pilier de terre ayant au moins 3 blocs de haut.

Voila donc le résultat attendu :
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@ 9O Vous devez construire un mur en utilisant les coordonnées du monde
Description du niveau :

Pour réussir ce niveau, vous devez faire construire un mur ayant une longueur et une hauteur de 3 blocs, comme au niveau 3.2

Pour ce niveau, vous avez deux possibilités :

1-Vous pouvez réutiliser la méme boite que lors du dernier niveau, en utilisant les coordonnées du monde pour construire le mur.

au démarrage

placer

2- Dans le menu Blocs, il y a le bloc remplir avec [bloc] qui peut aussi permettre de créer un mur (encore une fois, il faut utiliser les
coordonnées du monde).

remplir avec

-« O -0 -0

O -0 -0

remplacer v

“’ Vous devez construire les quatre murs d’'une maison en utilisant les coordonnées du monde
Description du niveau :

En utilisant la technique vue au niveau précédent, vous devez faire un programme qui utilisera les coordonnées du monde pour
faire apparaitre quatre murs. Ces murs constitueront la base d’une maison pour le prochain niveau. Vos murs devront faire 5 blocs
de longueur pour 3 blocs de largueur, et avoir trois blocs de hauteur. Utiliser le type de bloc que vous voulez.

Voici a quoi devrait ressembler votre maison a la fin de ce programme :
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NIVEAU 7

A partir de maintenant, vous avez le choix de faire les constructions a l'aide des deux facons présentées : a l'aide de I'agent ou
les coordonnées du monde (sauf si précisé autrement). Notez que parfois, un mélange des deux facons peut étre aussi utilisé.

4 Vous devez construire le toit de la maison du niveau précédent

Description du niveau :

Maintenant que nous avons les murs de notre maison, il faut construire le toit! Pour simplifier la tache, il suffit pour ce niveau de
faire un toit plat.

Le moyen le plus efficace de réussir ce niveau est de changer la direction a laquelle I'agent place les blocs. De mettre la direction
a « Haut » ou « Bas » rendra le niveau plus facile.

Voici a quoi pourrait ressembler votre toit :

Avant Apreés
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@ @ Vous devez décorer votre maison en utilisant les coordonnées du monde
Description du niveau :

Pour ce niveau, vous pouvez soit reprendre la maison que vous avez construite dans les niveaux précédents ou, dans le cas ol
vous n'y avez plus acces, en reconstruire une. Votre maison doit avoir au minimum 5 de largeur et de longueur et avoir une
hauteur d’au moins 3 blocs.

L'objectif de ce niveau est donc de meubler I'intérieur de la maison, et cela en utilisant les coordonnées du monde. Il faudra donc
réutiliser la méme boite qui a été utilisée dans les deux étapes précédentes.

Pour réussir le niveau, il faut qu'en appuyant sur le drapeau vert un lit, un coffre, un établi et au moins une bibliothéque
apparaissent. Vous pouvez choisir la position de toutes ces décorations. Voici un exemple de ce a quoi I'intérieur de la maison
pourrait ressembler :

@ @ @ Vous devez construire un jardin autour de votre maison
Description du niveau :

La derniére étape avant d’avoir une maison présentable est d’avoir un petit jardin entourant la maison. Il vous faut donc utiliser
les connaissances que vous avez acquises lors du niveau 5 pour placer quelques plantes et construire une barriére.

II'y a par contre une différence avec les niveaux précédents, soit le fait qu'il faut que I'agent place plusieurs types de blocs a
I'intérieur d'un méme programme. Pour faire cela, il faut utiliser le chiffre dans la boite « Use or place item ».

Ce chiffre représente la position de I'objet qui doit étre placé. Voici donc a quoi ce chiffre correspond dans I'inventaire de 'agent :

=

MinecrafiC.Agent
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Pour placer un bloc qui serait a la position 4 dans I'inventaire de I'agent, la boite « Use or place item » devrait donc ressembler a
cedi:

au démarrage

agent activation emplacement °

Voici a quoi peut ressembler le jardin :

Pour réussir ce niveau, il n’est pas nécessaire que votre jardin soit exactement similaire a celui sur la photo. Il faut par contre que
votre jardin comporte au moins 10 barriéres dont au moins une est connectée a la maison, une porte de barriére et au moins 5

blocs de plante.

Voici un autre exemple de ce a quoi votre jardin pourrait ressembler.

Minecraft MakeCode: Guide de I'éléve — Chaire de recherche du Canada sur le numérique en éducation (2019)

33



NIVEAU 8

Dans ce niveau, vous serez amené a faire construire a votre agent de grosses constructions. Assurez-vous de prendre votre temps
etd'y aller étape par étape.

4 Vous devez construire une pyramide.
Description du niveau :

Construire une pyramide est somme toute assez simple, il faut seulement bien savoir contrdler les mouvements de I'agent entre
les moments ol il place un bloc. Il faut donc, pour faire ce niveau, utiliser la boite permettant de placer des blocs. Vous pouvez
aussi utiliser les coordonnées du monde pour construire la pyramide.

Pour réussir ce niveau, la pyramide doit avoir une hauteur de 3 blocs et une base de 5 cases par 5 cases. Voici ce a quoi cela devrait
ressembler.

@ @ Vous devez faire construire un tunnel  travers une montagne par 'agent

Pour ce niveau, le défi est de faire un programme permettant de creuser un tunnel allant d’un bord a I'autre d’'une montagne. Le
tunnel sera donc a I'horizontale plutét qu'a la verticale. Par contre, le programme doit pouvoir fonctionner peu importe la taille
de la montagne, qu’elle ait 3 ou 20 blocs de longueur. Pour faire ce faire, il faut donc utiliser le concept du « Si. . . Alors ». Pour ce
qui est de la condition, utilisez la boite « Agent détection ».

En mettant cette condition dans un «Si... Alors», le
.i 5 programme se posera la question suivante : est-ce qu'ily a

un bloc devant moi? Sila réponse est « oui », I'agent saura
qu'il n"a pas encore terminé de construire le tunnel et qu'il
doit continuer a détruire des blocs. Cependant, si la
réponse a la question est non, I'agent aura alors atteint I'autre bord de la montagne et il aura terminé le tunnel. Pour réussir le
niveau, il faut que I'agent, une fois avoir construit le tunnel, s'arréte de I'autre bord de la montagne.

Indice : Quel genre de boucle allez-vous utiliser pour ce genre de programme ?
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‘ ‘ ‘Vous devez faire construire un pont qui passe par-dessus un trou par I'agent
Description du niveau :

Ce niveau est similaire au niveau précédent, ou il fallait creuser jusqu’a arriver I'autre bord de la montagne. Cette fois-ci, il faudra
que I'agent construise un pont jusqu’a arriver a I'autre bord du ravin, et ce, peu importe la taille de ce ravin. Il faut donc utiliser
le méme principe pour réussir ce niveau, mais en changeant |'orientation du « agent détection ».

au démarrage

tant que agent détection bloc ¥ avance ¥

Cela permet donc a I'agent de voir s'il est encore au-dessus du ravin ou s'il est rendu de I'autre c6té. Une fois terminé, voici de
quoi le pont pourrait avoir I'air.

Indice : noubliez pas que ce n’est pas la seule forme de « Si. . . Alors » qui existe dans Scratch.
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NIVEAU 9

’ L’agent doit entreposer un bloc dans une variable puis le placer devant lui
Description du niveau :

Un des principes les plus importants en programmation est le principe de la variable. Une variable est essentiellement une boite
portant un nom, a l'intérieur de laquelle il y a une valeur. Par exemple, dans la majorité des jeux, il y a une variable nommée
Score. Dans cette variable, une valeur est entreposée, et cette valeur va changer a travers le jeu.

II'est possible d'utiliser les variables dans MakeCode pour entreposer plusieurs choses! Non seulement on peut y entreposer des
nombres, mais on peut aussi entreposer des mots.

Pour ce niveau, il vous faudra donc mettre le nom d’un bloc a I'intérieur d’une variable. Pour ce faire, vous devez tout d'abord
cliquer sur Variables dans la bibliotheque des scripts, ensuite cliquer sur Créer une variable, la nommer et appuyer sur Ok.

A Accueil e Partager

index v

item v

xw

définir item v i°
changer sten v por @)

Une fois la variable nommée, il est temps de trouver un moyen de mettre une valeur a I'intérieur. Pour ce faire, il faut utiliser
plusieurs boites ensemble.

La premiére permet de changer la valeur de la variable, que ce soit de définir une valeur
numérique ou une valeur physique (un type de bloc). définir Bloc v a o

Minecraft MakeCode: Guide de I'éléve — Chaire de recherche du Canada sur le numérique en éducation (2019)

36



La deuxiéme boite permet a I'agent d'inspecter le bloc devant lui. Il faut donc mettre ’ ;
ces deux boites ensemble pour mettre le type de bloc dans la variable. s i) Riochl | oy
La derniére boite permet a
l'agent de placer le bloc

g P agent set block or item v count ° in slot G

entreposé dans son inventaire
en premiere position.

Pour réussir ce niveau, il faut donc premiérement placer I'agent
devant un bloc. Deuxiemement, il faudra faire reculer votre
agent de trois cases et |ui faire déposer le bloc entreposé dans la
variable devant lui.

‘0 Vous devez faire en sorte que I'agent se déplace vers la droite jusqu’a ce qu'il ait vu 3 blocs passer devant lui. A ce
moment, il doit commencer a tourner sur lui-méme.

Description du niveau :

Ce niveau demande d'utiliser plusieurs concepts qui ont été vus auparavant, soit la boucle, la condition et la variable. Le défi peut
se séparer en 3 étapes.

1. Ilfaut qu'une variable augmente chaque fois qu’un bloc est devant I'agent.

2. |lIfaut que I'agent se déplace vers la droite jusqu’a ce que la variable atteigne un certain chiffre.

3. Il faut qu'une fois ce chiffre atteint, I'agent arréte de se déplacer vers la droite et qu'il commence a tourner sur lui-
méme sans fin.

Assurez-vous que chaque étape fonctionne bien avant de passer a la suivante.
Pour augmenter la valeur d’une variable, vous devez utiliser cette boite :

Ici, ma variable se nomme « bloc », mais votre variable peut avoir un autre nom. changer bloc ¥ par Q

Afin que votre agent tourne de facon indéfinie, nous allons utiliser un nouveau
type de boucle. Tant que la condition est remplie, c'est cette boucle qui sera utilisée en
priorité.

tant que vrai v
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Attention : Avant le début du programme, il faudrait utiliser la boite suivante.
On s'assure ainsi que notre variable commencera bien a 0.

Voila comment devrait se dérouler votre programme :

1. L'agent commence a aller vers la droite.

2. L'agentvoit le premier bloc et met la variable a 1.

3. L'agent continue d'aller vers la droite et voit le deuxieme bloc. La valeur de la variable est maintenant a 2.
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4. L'agent voit le troisieme bloc, arréte d'aller vers la droite et fait un tour sur lui-méme

" ’Vous devez faire un arc-en-ciel au sol en utilisant différentes matiéres de maniére automatisée
Description du niveau :

Ce niveau est assez différent des autres niveaux. Au lieu de commencer de zéro, vous devez commencer d’'un programme déja
commencé ol il manque des blocs. Vous devez donc commencer par ouvrir, le fichier 9.3 troué. Voila ce que vous devriez obtenir
a l'ouverture du programme. Pour réussir le niveau, seulement ce qui se trouve dans I'encadré rouge sera modifié; le reste du
programme doit rester intact.

ronction (e

st ot - 2 @)
i
ceverer @) vore

au démarrage
finir  Mauteur v faire
agest activation ewplacemest couleur v

sppeler 1a fonction Triamgle v P o

| o

[} agent déplacement vers gauche v | = ° ==
sppeler 1a fomction Centre v Faire

. #
agent déplacement vers avance atre ——

piter @ rets e (s
E— t fentat i he v

agent erisststion geu agent placement avance v
e e s
et tptacnt vers etz > e @)

tgent diplacemmat vers bes v & ‘ agent déplacement vers droite v de °

appe: n .
ey o, Lo agent déplacement vers bas v de  Mautewr v

M )

définir couleur v

Ensuite, il faut s"assurer que I'inventaire de votre agent soit exactement le méme que celui-ci.
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MinecratiC.Agent

d dEdEdT:
R

Voici le résultat que vous obtiendrez lorsque vous aurez rempli les trous.

Pour réussir le niveau, vous devez compléter les trois boucles pointées par une fleche rouge. Vous devez utiliser TOUTES les

boites inactivées qui se trouvent dans I'encadré rouge.

er @) fois

er @) ois ‘

agent déplacement vers droite + de ()

agent déplacement vers haut + de (§J) .

definir coulewr v 3 coulewr~  +v @)
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Voici quelques indices qui vous aideront pour réussir le niveau.

1. Lasection du programme que vous devez modifier est responsable de la construction du centre de I'arc-en-ciel.

2. L'agent, dans cette section, construit |'arc-en-ciel couleur par couleur. Il fera donc tout le mauve, reviendra a sa position
initiale, construira I'étage de bleu et ainsi de suite.

3. Lapremiere boucle se charge de la section montante de I'arc-en-ciel.

4. Ladeuxieme boucle se charge du centre de I'arc-en-ciel.
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5. Latroisieme boucle se charge de la partie descendante de I'arc-en-ciel.

NIVEAU 10

Vous et au moins une autre personne devez faire construire une maison par vos agents (équipes de 4 maximum).

Description du niveau :

Il est maintenant temps de laisser place a votre créativité pour construire une maison. Pour faciliter la tache, vous devez travailler
en équipe avec au moins une autre personne. Répartissez-vous les taches avant de commencer a programmer. Par exemple,
quelqu’un pourrait s'occuper des murs pendant que |'autre programme la construction du toit. Vous pouvez également créer un
jardin.

Voici deux exemples de maison que vous pouvez construire :

Fosition : 18, 6, =139
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