
APPRENDRE LES FONDAMENTAUX DE LA 
PROGRAMMATION A TRAVERS UN JEU 

 
 SUPPORT DE COURS POUR LES PROFESSEURS  
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L’OBJECTIF DE CE TUTORIEL EST DE : 
 

1. VOUS PERMETTRE D’ENSEIGNER LES FONDAMENTAUX DE LA 
PROGRAMMATION EN UNE HEURE, VIA UN JEU 

2. DE MONTRER AUX JEUNES GÉNÉRATIONS QU’IL EST POSSIBLE DE 
CRÉER DES CHOSES INCROYABLES AVEC SEULEMENT QUELQUES 
LIGNES DE CODE ! 
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COMMENT FONCTIONNE LE JEU ? 

 

L’OBJECTIF EST D’ÉCRIRE UN PROGRAMME QUI PERMETTE DE CONTRÔLER UN 
CANON SPATIAL. LE CANON DOIT DÉTRUIRE LES VAISSEAUX ENNEMIS QUI 
VOUS ATTAQUENT PAR VAGUES.  

 

 

QUELLES SONT LES RÈGLES ? 
 

LE CANON DOIT : 

 

✪  LIRE LE NOM DU 1er ET DU 2e VAISSEAU ENNEMI, AINSI QUE LA DISTANCE À 
LAQUELLE ILS SE TROUVENT. 

✪ SI LE PREMIER VAISSEAU ENNEMI EST PLUS PRÈS, LE CANON DOIT LUI TIRER 
DESSUS. SI NON, LE CANON DOIT TIRER SUR LE 2e ENNEMI.  

✪ LE CANON DOIT CONTINUER À FAIRE CELA JUSQU’À CE QUE TOUS LES 
ENNEMIS AIENT ÉTÉ DÉTRUITS (CONCEPT DE BOUCLE DE JEU). 
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1. COMMENCEZ PAR INVITER VOS ÉTUDIANTS À SE CONNECTER À L’IDE DU 
ONBOARDING, EN MODE  DEBUG, ET EXPLIQUEZ-LEUR LE CONCEPT DU JEU : 
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http://www.codingame.com/direct-puzzle/onboarding


2. UNE FOIS QU’IL SONT FAMILIARISÉS AVEC LE JEU, VOUS POUVEZ COMMENCER À 
EXPLIQUER A VOS ÉTUDIANTS LES DIFFÉRENTES RÈGLES, UNE PAR UNE, ET 

PRÉCISER COMMENT ELLES SE TRADUISENT EN TERME DE CODE (EXEMPLE EN 
PYTHON 3) 

 

 

 

 

 

1  

LIRE LE NOM ET LA 
DISTANCE DES DEUX 
PLUS PROCHES 
VAISSEAUX 

enemy1 = input() 
dist1 = int(input()) 
enemy2 = input() 
dist2 = int(input()) 
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AJOUTEZ LA 
COMPARAISON DE 
LA DISTANCE ET 
L’ACTION 

if dist1 < dist2: 
            print(enemy1) 
else:             
           print(enemy2) 

2  

enemy1 = input() 
dist1 = int(input()) 
enemy2 = input() 
dist2 = int(input()) 

CONSEIL : GRÂCE AU MODE DEBUG, VOUS POUVEZ UTILISER LE NOM DES 
VAISSEAUX POUR EXPLIQUER LE CONCEPT DE « IF THEN ELSE ».  

Par exemple :  IF :« HOTDROID_DISTANCE »  >  «  BUZZ_DISTANCE »  

  THEN: TARGET« BUZZ » 
  ELSE : TARGET« HOTDROID » 



TERMINEZ AVEC LA 
« BOUCLE DE JEU » 

while 1: 

3  

if dist1 < dist2:        
     print(enemy1) 
else:               
  print(enemy2) 

enemy1 = input() 
dist1 = int(input()) 
enemy2 = input() 
dist2 = int(input()) 
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3. MAINTENANT, VOUS POUVEZ JOUER AVEC VOS ÉTUDIANTS EN LEUR FAISANT 
PASSER LES DIFFÉRENTS JEUX DE TESTS EN MODE NORMAL : 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.  UN ENNEMI 

2. DANGER IMMINENT  

3. ENCERCLÉ 

4. ATTAQUE D’ABEILLES 

8/10 



QU’EST-CE QUE VOS ÉTUDIANTS ONT APPRIS ? 

1.  QU’ILS PEUVENT FAIRE DES 
CHOSES INCROYABLES AVEC 
QUELQUES BOUTS DE CODE 

2.  UNE SÉRIE DE CONCEPTS FONDAMENTAUX :  
 

• LE CONCEPT IN/OUT 

• LE CONCEPT « IF THEN ELSE » 

• COMMENT ECRIRE UNE VARIABLE 

• COMMENT FAIRE UNE BOUCLE DE JEU 
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MERCI DE FAIRE PASSER LE MOT QUE CODER EST UN JEU! 

 

L’EQUIPE CODINGAME 
contact@codingame.com 
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http://www.codingame.com/coding-is-fun/
https://www.youtube.com/watch?v=wNcWLCuAAIA

