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L'aventure

numeérique des ODD
TR SRS S

Matiére principale : Education civique Age:

Thématiques : Découvrir les Objectifs de 7-12 ans
Développement Durable (0ODD), les relier au
quotidien des éleves, et utiliser MakeCode Arcade

comme outil pour exprimer un message citoyen.

Durée:
2h30 - 3h00

0 Logistique :
Pratiques informatiques : Décomposition, en classe
Abstraction, Algorithmes, Résolution de probléemes

Difficulté

Programmation par bloc

Objectifs d’apprentissage

Al'issue de cette séance, les éléves seront capables de :

¢ Comprendre les enjeux mondiaux et les relier a leur quotidien : ils reconnaitront que
les ODD représentent des défis — comme I'eau, les déchets, la pollution ou I'égalité — qui
touchent aussi leur école, leur ville et leur famille. lls apprendront a exprimer leurs
émotions et leurs réactions face a ces enjeux.

e Traduire un probléeme citoyen en histoire ou en regle de jeu : ils transformeront un
probléme du monde réel en mécanique de jeu simple (par exemple : recycler = attraper le
bon objet, pollution = éviter des obstacles). lls s'exerceront a distinguer les actions
positives des actions négatives et comprendront le réle des régles dans la vie en société.

¢ Collaborer dans un projet collectif : ils travailleront en groupe pour concevoir un mini-
jeu, en alternant les roles de concepteur, codeur, testeur ou présentateur. lIs
développeront leur autonomie, leur sens de la coopération et leur responsabilité envers
les autres.

¢ Communiquer leur message citoyen : ils présenteront leur jeu, expliqueront I'0DD qu'il
illustre et réfléchiront aux choix éthiqgues mis en lumiére. lls évalueront et compareront

différentes approches, discuteront des alternatives et exerceront leur esprit critique.
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Une aventure créative a la

Introduction a MakeCode Arcade

MakeCode Arcade est une plateforme éducative développée par Microsoft, congue pour initier
éleves et enseignants a la programmation a travers la création de jeux vidéo. Accessible en
ligne, elle offre un environnement riche et intuitif ou chacun peut concevoir, personnaliser et
partager ses propres jeux. L'interface de MakeCode Arcade s'adapte a tous les niveaux : un
mode « blocs » pour les débutants et un mode texte pour les utilisateurs plus avancés.

MakeCode Arcade ne se limite pas a la création de jeux vidéo : c'est un espace libre et créatif
ou les éleves peuvent raconter des histoires, créer des animations et donner vie a leurs idées.
Cette flexibilité leur permet de s'exprimer pleinement, de tester des concepts originaux et de
développer des récits interactifs qui refletent leur imagination et leurs centres d'intérét.

Engagée dans une pédagogie inclusive et innovante, la plateforme permet aux éléves
d'expérimenter, d'apprendre et de progresser tout en contribuant positivement a leur
communauté. Grace a l'approche « Skill Map », MakeCode Arcade propose un parcours
d'apprentissage personnalisé et progressif, intégrant des éléments de ludification comme des
badges a débloquer et des indicateurs visuels de progression. Ces outils motivent les
utilisateurs a explorer, acquérir de nouvelles compétences et visualiser leurs progres de
maniére ludique.

Intérét de la programmation par blocs

La programmation par blocs est une méthode simple et visuelle pour créer des projets
numériques sans avoir besoin de maitriser un langage de programmation complexe. Au lieu
d'écrire du code sous forme de texte, les éléves utilisent des blocs colorés, semblables a des
pieces de puzzle, pour construire des actions et des séquences logiques. Chaque bloc
représente une commande ou une action, comme « déplacer un personnage », « jouer un son
» ou « compter jusqu'a 10 ».

En les assemblant, on crée un programme qui fonctionne de maniére fluide et intuitive. Cette
approche aide les éléves a comprendre les bases de la programmation en manipulant des
concepts de fagon concrete et Iludique. La programmation par blocs convient
particulierement aux débutants car elle réduit les erreurs et les frustrations liées a I'écriture
de code. Elle permet de se concentrer sur la logique et la créativité, rendant la technologie
accessible et amusante, méme pour ceux qui n'ont jamais programmeé.

Intention pédagogique

L'objectif de cette activité est d'initier les éleves a la programmation a travers un contexte
créatif et porteur de sens. En associant la programmation par blocs a la création d'histoires
interactives et de jeux sur des enjeux citoyens, on favorise I'engagement des éléves : ils ne
codent pas pour coder, mais pour exprimer des idées, collaborer et partager des messages qui
comptent pour eux et leur communauté.
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Matériel nécessaire

Ressources pour la phase de découverte :
¢ Pictogrammes des ODD imprimés (ressources de I'ONU).
e Go Goals - jeu de plateau pour découvrir les ODD de maniéere ludique.
e Unplugged Quest - activités débranchées autour des ODD.
e Papier, crayons, feutres pour le storyboard.

Accés a MakeCode Arcade (https://arcade.makecode.com/):
e Ordinateurs ou tablettes avec connexion internet.
¢ Sidisponible, vidéoprojecteur ou tableau interactif pour les démonstrations.

¢ MakeCode Arcade (créer et partager des jeux) - Liens utiles
https://arcade.makecode.com

¢ Go Goals! (ONU) - jeu de plateau pour découvrir les ODD -
https://go-goals.org

¢ Unplugged Quest - activités débranchées autour des ODD -
https://unplugged-quest.eu/

¢ Icones et ressources officielles des ODD (pictogrammes et
affiches) - https://globalgoals.org/resources

¢ ONU - Ressources pour les éleves sur le développement
durable -
https://www.un.org/sustainabledevelopment/student-
resources/

e UNESCO - Ressources pédagogiques sur les ODD -
https://www.unesco.org/en/sustainable-
development/education

¢ Université de York - Kit pédagogique ODD pour la classe -
https://www.yorku.ca/unsdgs/toolkit/teaching-the-17-un-
sdgs/sdg-resources-for-the-classrooms/
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Séquence 1 - Mise en route (Warm-up) H
Découverte et échauffement

Cette phase de mise en route a pour objectif de faire découvrir aux éleves les Objectifs de
Développement Durable en les reliant a leurs propres expériences et émotions. L'idée est de
développer leur sensibilité a ces enjeux mondiaux et de les rendre concrets, méme pour les
plus jeunes.

Activité A - Découverte des ODD a travers les pictogrammes

Imprimez ou projetez les pictogrammes des ODD (sans le texte, Notes pour
pour l'exercice de devinettes). Préparez quelques exemples
concrets de votre coté au cas ou les éléves auraient besoin d'étre
guidés. Encouragez les échanges et valorisez toutes les réponses
pertinentes, méme les plus imaginatives : c'est une bonne facon
de montrer que les ODD touchent de nombreux aspects de la vie
quotidienne.

Commencez par afficher les pictogrammes A\
des ODD pour offrir aux éléves une entrée @ '::Jﬁfﬁl}] = '\\/\Q? mn @)ﬂ

visuelle dans ces enjeux.

"\\-I!F
Montrez-leur les différentes icones sans le

texte et demandez-leur d'identifier, selon eux,

quel défi de société est représenté par chaque A @ﬁ_ =
0DD. a1 D 5] 8= e

Une fois tous les ODD découverts grace a leurs icdnes, interrogez la classe pour trouver des
situations de leur quotidien en lien avec chacun d'eux. Par exemple :
e ODD 2 - Faim « zéro » : Ne pas gaspiller la nourriture a la cantine, partager son godter
avec un camarade.
e ODD 7 - Energie propre et d'un colt abordable : Eteindre la lumiére en quittant une piéce,
débrancher les appareils inutilisés.
e ODD 10 - Inégalités réduites : Inclure tout le monde dans les jeux, respecter les
camarades en situation de handicap, accueillir les nouveaux éléves.

I'enseignant-e

A travers cette premiére activité, les éléves commencent & reconnaitre les « grands défis
mondiaux » qui se manifestent dans leur vie de tous les jours. Cela éveille leur sensibilité et
leur prise de conscience.
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Activité B - Jouer avec les ODD

Imprimez les plateaux de jeu ou les livres en avance. Préparez le Notes pour

matériel nécessaire (cartes, recettes, accessoires simples). .
( ples) I'enseignant-e

Organisez la classe en petits groupes pour les jeux de plateau ou

en cercle pour les temps de lecture. N'hésitez pas a faire des

pauses pour poser des questions de réflexion, comme « En quoi

ce probléme nous concerne-t-il ? » ou « Que pourrions-nous

faire pour aider ? ».

Si besoin, désignez des observateurs dans chaque groupe pour
veiller a la coopération et au respect des regles. Aprés chaque
jeu, prévoyez un court débriefing pour faire le lien avec les ODD
et les expériences du quotidien.

rdy

-
—
s
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Une fois les ODD découverts par les éléves, utilisez des activités ludiques pour approfondir
leur compréhension. Apprendre par le jeu offre un environnement dans lequel les éleves
peuvent explorer, comprendre et interagir avec les concepts abordés. Le jeu favorise la
réflexion critique, la coopération et la résolution de problémes, tout en s'amusant.

Le contexte des ODD peut sembler pessimiste aux plus jeunes, tant les défis a relever sont
nombreux. Intégrer une dimension ludique permet aux éléves d'aborder ces enjeux de
maniére créative, collective et positive, tout en les préparant a devenir des citoyens engagés
et actifs.

Proposez des ateliers créatifs et des sessions de jeu en classe pour découvrir les ODD en les
vivant. Vous pouvez vous inspirer des ressources suivantes (liste non exhaustive) pour
trouver des activités adaptées au temps dont vous disposez et a I'dge de vos éleves :

1. Explorer les ressources de 'UNESCO et de 'ONU
e Go Goals! - Go Goals! est un jeu de plateau créé par I'ONU pour aider les enfants a
découvrir les ODD de maniére simple et conviviale. En répondant a des questions, en
lancant les dés et en déplacant des pions, les éleves pratiquent la coopération et
apprennent en s'amusant. http://go-goals.org/

g S -/
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e SDG Book Club - Le SDG Book Club propose une sélection de livres pour les enfants de 6
a 12 ans, permettant d'aborder chacun des 17 ODD. Lire des histoires du monde entier
aide les éleves a se connecter émotionnellement aux enjeux citoyens. Cela développe
I'empathie et l'imagination, tout en donnant un visage humain aux défis mondiaux.
https://www.un.org/sustainabledevelopment/sdgbookclub/

e Frieda - Frieda est un album illustré qui suit une enfant en Namibie, congu pour
simplifier les concepts des ODD pour les plus jeunes. A travers son parcours, les éléves
découvrent des thémes comme la protection de la vie terrestre, I'importance de I'eau et
le respect de I'environnement. Les histoires aident les enfants a retenir les valeurs
citoyennes et a les intégrer dans leur quotidien.
https://issuu.com/unpublications/docs/frieda_2018

2. Explorer d'autres ressources ludiques - L'exemple d'Unplugged Quest -
https://github.com/unplugged-quest/games

Unplugged Quest est un projet Erasmus+ qui vise a contribuer au développement de
I'éducation a la citoyenneté, entendue comme un ensemble de connaissances, compétences
et attitudes permettant aux enfants de reconnaitre les valeurs nécessaires a la vie en
communauté. Pour atteindre cet objectif pédagogique, Unplugged Quest a créé un
écosystéme d'apprentissage par le jeu dédié aux enjeux de société. La plateforme propose
une variété de jeux, chacun centré sur une thématique citoyenne comme [I'égalité, la
solidarité, la diversité ou le développement durable. Les enseignants et éducateurs peuvent
composer leur propre parcours d'apprentissage en sélectionnant et combinant les jeux selon
I'age des éleves, le temps disponible et les compétences visées. Cette flexibilité fait
d'Unplugged Quest une porte d'entrée ludique vers les ODD et I'éducation a la citoyenneté.

Exemples de jeux :

e Equal - Le jeu Equal invite a réfléchir aux stéréotypes de genre et 3 I'égalité. A travers
des scénarios ludiques, les éleves identifient des préjugés et explorent I'idée que les
opportunités devraient étre accessibles a tous, quel que soit le genre. Ce jeu renforce la
prise de conscience autour de l'inclusion et du respect.

e Cookies for Peace - Dans cette activité de jeu de rdle culinaire, des groupes d'éleves
doivent préparer des cookies. Mais les ressources sont inégalement réparties : certains
groupes en ont trop, d'autres pas assez. L'objectif est que les groupes négocient et
partagent pour réussir ensemble. Ce jeu met en lumiére les inégalités dans la distribution
des ressources et souligne I'importance de la solidarité et de la coopération.

¢ PotLuck March - Dans ce jeu de simulation, chaque joueur recoit des « points d'énergie
» aléatoires en fonction de cartes alimentaires. Certains enfants obtiennent beaucoup de
nourriture (plus d'énergie), d'autres peu ou pas du tout. Les joueurs ne peuvent avancer
que s'ils ont suffisamment d'énergie. L'activité rend visibles les inégalités d'acces a la
nourriture et encourage la collaboration : ceux qui ont plus doivent décider s'ils partagent
avec ceux qui ont moins. L'objectif final est d'amener le plus de joueurs possible jusqu'a
la ligne d'arrivée, renforcant ainsi I'idée de responsabilité collective.
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3. Utiliser la dimension artistique pour ressentir les 0DD

Prévoyez des matériaux artistiques variés : papier, feutres, Notes pour
peinture, colle, objets recyclés. Laissez suffisamment de temps
pour une phase de réflexion avant la création. Rappelez aux
éléves de représenter a la fois le probléeme et la solution, pour
souligner la notion de citoyenneté active. Concluez par une «
visite de galerie » ou chaque éléve présente son ceuvre et réagit Q
a celles des autres.

I'enseignant-e

S\

Une autre maniere efficace de « ressentir » les ODD est de transformer la classe en galerie
d'art. Vous pouvez répartir les éleves en groupes ou proposer un travail individuel en
attribuant un ODD a chacun pour créer des affiches, des dessins ou des collages.

Chaque éléve peut choisir son support : matériaux recyclés, peinture, collage, photographie...
L'objectif est de produire une ceuvre qui symbolise a la fois le défi (le « probleme ») et la
solution (I'« action positive ») liés a son ODD.

Cette approche transforme I'apprentissage en expression citoyenne et rend les ODD visibles
pour toute la communauté. Au-dela de la pratique artistique, I'activité développe la
sensibilité, le jugement et I'engagement : les éléves apprennent a relier émotions, idées et
responsabilité citoyenne.

Fin de la séquence de
mise en route
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Séquence 2 - Approfondissement (Build-up)

Acquisition et structuration des savoirs

A partir de la compréhension des enjeux des ODD acquise lors de la mise en route, cette
phase de construction offre aux éleves un espace pour explorer de maniére dynamique les
défis de société. L'objectif est de développer leur esprit critigue en éducation a la
citoyenneté.

Activité A - Créer des histoires interactives - Réflexion et remue-
méninges

e Préparez un énoncé de mission simple sur une affiche ou Notes pour
une diapositive (« Votre mission : créer des histoires
interactives et ludiques qui permettront a vos amis et a
votre famille de plonger dans I'univers des ODD »).

e Utilisez les pictogrammes des ODD imprimés lors de la mise
en route pour aider les éléves a visualiser leurs choix.

e Fournissez des modeles de storyboard ou des fiches de e
travail avec la phrase d'amorce « Il était une fois.. » et des
questions guides : Quel est le message citoyen ? Quelle
action positive ? Quel danger ? Quelle régle ?

o Réfléchissez a la maniere dont les éleves vont se répartir en
groupes et se mettre d'accord collectivement sur I'ordre des
histoires liées aux ODD. Un grand tableau ou un espace au
sol avec des cartes ODD que les éleves placent en séquence
fonctionne bien pour co-construire le fil narratif.

e Pour approfondir le travail sur le scénario et le storyboard,
vous pouvez également utiliser la fiche pédagogique « Curry
Quest ».

I'enseignant-e

Présentez aux éléves la consigne générale de cette phase:

« Maintenant que vous avez pris conscience de I'importance des ODD a travers
le jeu, c'est a votre tour de les faire découvrir aux autres. Votre mission : créer

des histoires interactives et ludiques qui permettront a vos proches de plonger
dans l'univers des ODD. »
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Imaginer le scénario

Partir d'un scénario commun donne de la cohérence et de la motivation a I'ensemble du
projet. Plutét que de produire des programmes isolés, I'objectif est que les éleves co-
construisent un univers collectif dans lequel le travail de chaque groupe devient un « niveau
» d'une grande aventure. Ancrer les ODD dans une histoire rend ces objectifs abstraits plus
concrets et mémorables. Un héros qui voyage a travers le « monde des Objectifs » permet
aux enfants de se projeter dans des situations de justice, de durabilité ou de solidarité.

Simplifier le parcours : Le héros n'a pas besoin de traverser les 17 Objectifs. Avec l'aide de
I'enseignant-e, la classe peut sélectionner un sous-ensemble d'ODD particulierement
pertinents selon I'age des éleves, leur contexte ou les projets scolaires en cours (par exemple :

0DD 3 - Bonne santé et bien-étre, 0DD 4 - Education de qualité, ODD 6 - Eau propre et
assainissement, ODD 12 - Consommation et production responsables, ODD 15 - Vie terrestre).
Cela rend le scénario plus cohérent et réalisable, tout en conservant la logique collective.

Complétez I'énoncé de mission avec la classe : « Le héros doit voyager a travers les ODD. Qui
est le héros ? Quelle est sa mission ? ». Guidez cette discussion et notez le récit convenu au
tableau. Utilisez une pratique simple du storyboard pour aider les éleves a visualiser I'histoire
dans son ensemble, en restant simple pour leur permettre de concrétiser leurs idées avec
MakeCode Arcade :

« Il était une fois un-e héros/héroine nommeé-e ___, animé-e par ___. ll/Elle
tenait a ___ et défendait toujours ___. Notre héros/héroine était connu-e

pour des qualités comme ___ et possédait le pouvoir spécial de ___. Mais
méme les héros ont leurs faiblesses, et la sienne était ___. »

En co-créant le scénario et en délimitant le périmétre, les éléves développent un sentiment
d'appropriation et de responsabilité. lls apprennent aussi que lI'engagement citoyen ne
signifie pas tout résoudre d'un coup, mais commencer par des actions ciblées qui comptent
dans leur quotidien.

Une fois le scénario collectif établi, les éléves sont invités a se répartir en petits groupes.
Chaque groupe, avec l'aide de I'enseignant-e et en accord avec la classe, peut choisir I'0ODD
et la partie de I'histoire sur laquelle il souhaite travailler, selon ses centres d'intérét et sa
créativité. Certains voudront peut-étre créer une histoire autour de I'eau, d'autres un jeu
autour de I'égalité, d'autres encore travailleront sur la protection de la nature. L'essentiel est
que chacun contribue a la méme histoire.

Chaque ODD choisi devient une étape du voyage du héros, pour laquelle chaque groupe
concevra les défis que le héros devra affronter. L'ordre des niveaux est ensuite décidé
collectivement, en veillant a ce que I'aventure conserve une progression cohérente.
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Activité B - Préparer son programme - Premiers pas dans
MakeCode et remue-méninges

e Si besoin, formez-vous & MakeCode Arcade en utilisant le Notes pour
tutoriel fourni en annexe. Amusez-vous et créez votre
propre projet pour inspirer vos éleves !

e Testez les ordinateurs et la connexion internet avant la
séance. Ouvrez MakeCode Arcade et vérifiez que les
Skillmaps se chargent correctement.

e Prévoyez un vidéoprojecteur pour montrer les premieres
manipulations (ouvrir les Skillmaps, sélectionner un tutoriel).

e Laissez les éléves suivre la séquence Skillmap a leur rythme,
en commencant par « Full of Stories ».

e Rappelez-leur de noter ce gu'ils découvrent : les blocs gu'ils
aiment, les effets qu'ils trouvent utiles ou les fonctionnalités
qu'ils pourraient réutiliser pour leur propre histoire.

I'enseignant-e

-
S\

Pour développer leurs histoires interactives ou leurs jeux, les éléves vont découvrir
MakeCode Arcade, un logiciel de programmation permettant de créer des histoires animées
simples a partir de mécaniques de jeux d'arcade. En plus de donner vie a leurs histoires, cela
leur permettra de découvrir la programmation par blocs de maniere motivante.

Cette deuxieme activité vise donc a:
o faire découvrir I'outil aux éléves pour qu'ils fassent leurs premiers pas en programmation
par blocs, avec un accompagnement adapté ;
e analyser comment leurs idées peuvent s'intégrer aux fonctionnalités offertes par
MakeCode Arcade ;
e définir leur contribution au scénario collectif, en combinant les possibilités techniques
avec leurs idées créatives.

Commencez par leur montrer quelques vidéos, tutoriels et programmes créés sur MakeCode
Arcade via Youtube : https://www.youtube.com/channel/UCye7YIVFUUQ1dSyOWZZ1T_Q

Le matériel informatique étant souvent limité en classe, les activités peuvent étre organisées
en parallele : certains éléves utilisent les ordinateurs pour découvrir MakeCode, tandis que
les autres poursuivent leur réflexion et esquissent leurs idées. lls tournent ensuite pour
atteindre les objectifs de cette étape : apprendre a utiliser le logiciel et identifier comment il
peut permettre de concrétiser leurs idées.
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Rotation MakeCode Arcade

Le groupe d'éléves qui découvre MakeCode Arcade commence par utiliser les Skill Maps (voir
tutoriel en annexe). Ces programmes guidés permettent aux éléves de découvrir les
différentes fonctionnalités de MakeCode Arcade, et notamment d'identifier tous les blocs
disponibles. L'atelier doit durer au minimum 15 minutes. Laissez les éléves explorer librement
la liste des Skill Maps a leur rythme : ils commencent par la premiere, « Full of Stories », puis
« Whack the Mole », « Talent Show »... jusqu'a la fin du temps dédié a cette premiéere
rotation.

Rotation remue-méninges

e Mettez & disposition papier, feutres et pictogrammes des Notes pour
ODD pour stimuler l'inspiration. I'enseignant'e
e Encouragez les croquis : personnages, décors ou

diagrammes simples.

e Pendant que les groupes travaillent, circulez et aidez-les a
transformer leurs idées abstraites en régles simples (par
exemple : « Vous voulez parler du tri des déchets : comment
pourrait-on en faire une mécanique ou il faut attraper ou
éviter quelque chose ? »).

SN

Pendant qu'une partie des éleves travaille sur MakeCode Arcade, l'autre partie travaille en
groupes pour enrichir le scénario avec leurs idées d'histoire interactive ou de jeu autour de
I'ODD qui leur a été attribué. Pour stimuler leur réflexion, vous pouvez proposer des
qguestions guides : Quel message citoyen veulent-ils faire passer a travers leur programme
interactif ? Quelle action positive faut-il promouvoir ? Quel danger faut-il éviter ?

Rappelez aux éleves que MakeCode Arcade ne se limite pas a la création de jeux vidéo
classiques. lls peuvent aussi créer des histoires interactives, des expériences musicales ou de

petites scénes ou des personnages jouent une situation. L'essentiel est que chaque projet
transmette un message citoyen lié a un ODD. Le format (jeu, histoire, scéne ou musique) peut
varier selon la créativité de chacun.

Une fois la premiére rotation terminée, faites changer les éléves de role afin que chacun ait
pu découvrir les fonctionnalités de MakeCode Arcade grace aux Skill Maps.

10 minutes pour finaliser les idées

A la fin de la derniére rotation, réunissez & nouveau les groupes pour gu'ils concluent sur
leurs idées finales avant de commencer a programmer leur propre projet interactif.
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Activité C - Programmer 'histoire

e Encouragez les éleves a commencer simplement. La Notes pour
complexité pourra étre ajoutée ensuite.

e Préparez une liste d'étapes au tableau (par exemple : Etape 1
- Créer son héros, Etape 2 - Ajouter un élément positif,
Etape 3 - Ajouter un danger, Etape 4 - Définir une régle).

e Circulez et posez des questions guides qui relient le
message citoyen au code : « Que se passe-t-il quand le
héros touche la pollution ? Comment le joueur saura-t-il que
c'est négatif ? »

e Rappelez aux éléves de tester régulierement et de partager
leur jeu avec leurs camarades pour vérifier que le message
est clair.

e Fournissez des post-it ou des carnets pour que les éléves
documentent leur démarche (difficultés rencontrées,
solutions trouvées, réussites).

e Gardez un ceil sur le temps : les éléves voudront « tout
ajouter », mais I'essentiel est la clarté du message citoyen,
pas la perfection technique.

I'enseignant-e
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Une fois les éléves a l'aise avec I'environnement, ils passent a la programmation de leur
niveau lié aux ODD. Cette étape vise a articuler compétences en programmation, réflexion
citoyenne et créativité numérique : les éléves apprennent a coder pour s'exprimer, sans se
limiter a I'aspect technique.

Chaque groupe commence par créer les éléments essentiels de son histoire : un personnage
principal, un élément positif (eau propre, objet recyclé, arbre...), un défi a relever (pollution,
déchets, injustice...) et un élément interactif (score, changement de scéne, musique...).

Une fois les bases en place, les éléves peuvent enrichir leur programme en expérimentant les
fonctionnalités découvertes dans les Skill Maps : décors et arriere-plans en lien avec I'O0DD
(ville, forét, école), effets sonores déclenchés par des actions, bulles de dialogue,
chronometre...

Encouragez les éléves a tester régulierement leurs programmes, au sein de leur équipe mais
aussi avec leurs camarades, pour vérifier la clarté du message et l'interactivité. lls peuvent
ajuster les éléments pas a pas, découvrant ainsi que programmer, c'est avant tout essayer,
se tromper et améliorer.
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Invitez-les @ documenter leurs choix en notant chaque moment de découragement et
chaque moment de satisfaction rencontrés au fil de la programmation.

A l'issue de cette activité, chaque groupe aura produit un prototype jouable ou une histoire
interactive illustrant I'ODD choisi. La qualité technique peut varier, mais I'essentiel reste la
clarté du message citoyen et I'utilisation créative des fonctionnalités de MakeCode Arcade.
Les éleves auront également expérimenté le travail en équipe, la prise de décision et le
processus d'amélioration continue d'un projet.

Fin de la séquence
d'approfondissement
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Séquence 3 - Mise en pratique (Rehearsal)

Réinvestissement et application des connaissances

e Préparez l'espace : Disposez la classe de facon a ce que
chaque groupe puisse présenter facilement. Connectez un
ordinateur au vidéoprojecteur pour que toute la classe
puisse voir les projets. Si le matériel est limité, organisez de
courtes rotations pour que les groupes puissent essayer les
programmes des autres.

e Donnez le ton : Présentez cette phase comme une
célébration plutdt qu'une évaluation. Soulignez que chaque
projet est une contribution précieuse au scénario collectif,
qu'il soit simple ou avancé.

¢ Guidez les retours : Veillez a ce qu'ils soient constructifs et
centrés sur la clarté du message citoyen.

¢ Valorisez la diversité : Rappelez aux éléves que tous les
projets ne doivent pas forcément étre des jeux. Mettez en
avant la variété des créations (histoires, musiques, scénes,
animations) comme une richesse qui enrichit le voyage
collectif a travers les ODD.

e Prolongez la présentation : Si vous souhaitez ouvrir la
séance a une autre classe ou aux parents, anticipez
I'organisation. Un petit « Festival Arcade des ODD » peut
étre mis en place en projetant tous les programmes a la
suite ou en préparant un mur de QR codes ou les visiteurs
peuvent scanner et jouer.

Notes pour
I'enseignant-e

Partage et célébration

Cette phase de bilan est le moment ou les éléves présentent leurs histoires interactives ou
leurs jeux et découvrent comment leur travail s'intégre au scénario collectif. Chaque groupe
présente sa création au reste de la classe, qui joue, écoute ou regarde, puis essaie
d'identifier 'ODD représenté. Cet échange entre pairs permet aux éleves de vérifier si leur
message citoyen est clair et si leur programme interactif transmet bien I'idée souhaitée.

Ce bilan est aussi I'occasion pour toute la classe d'apprécier la diversité des approches :
certains groupes auront créé un jeu, d'autres une histoire interactive, une séquence
musicale ou une courte scéne animée, mais toutes les contributions font partie intégrante
de l'aventure collective
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Pour rendre ce moment motivant, vous pouvez le présenter comme un « festival des
histoires ODD », ou chaque projet est célébré. Encouragez les éléves a formuler des retours
constructifs, par exemple en expliquant ce qu'ils ont compris, ce qu'ils ont apprécié et ce qui
pourrait étre amélioré.

Cette présentation ne doit pas nécessairement rester au sein de la classe. Les projets
peuvent aussi étre présentés a une autre classe de I'école ou aux parents lors d'une
projection collective. De cette fagon, les éléves sont fiers de partager leur travail avec un
public plus large, et leurs créations numériques deviennent un outil de sensibilisation aux
ODD au sein de toute la communauté scolaire.

A la fin de la séance, les éléves sauvegardent leurs programmes et rangent la classe.
Concluez par un court temps de réflexion : « Qu'avons-nous appris sur les ODD ? Qu'avons-
nous appris en utilisant la programmation par blocs ? » Les éléves réalisent ainsi que la
programmation par blocs n'est pas seulement une compétence technique, mais aussi un
moyen créatif d'exprimer des messages citoyens et d'imaginer des solutions ludiques a des
enjeux du monde réel.

Fin de la séquence “L’'aventure
numérique des ODD"”
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N R
Découvrir et créer avec
’ ‘. MakeCode Arcade

;! r
| ' o 1 \ \

Fonctionnalités

Les principales fonctionnalités de MakeCode Arcade sont :

¢ Interface intuitive : MakeCode Arcade propose une interface simple ou les éléves créent
des jeux en assemblant des blocs de code, comme un puzzle, rendant la programmation
ludique et accessible.

¢ Guides et tutoriels : La plateforme offre de nombreux tutoriels et lecons pas a pas,
aidant les éléves a prendre en main les outils et a comprendre la programmation de jeux.

o Outil Skill Maps : Les Skill Maps sont des parcours d'apprentissage guidés ou les éléves
suivent des étapes pour acquérir de nouvelles compétences. Avec des badges et des
niveaux a débloquer, I'apprentissage devient motivant et engageant.

e Partage et communauté : MakeCode Arcade permet aux éléves de partager leurs
créations et de découvrir les jeux des autres, favorisant les échanges et la collaboration.

e Compatibilité avec les consoles de jeu : En plus de jouer dans le navigateur, les jeux
créés peuvent étre transférés sur de petites consoles de jeu, permettant aux éleves de
jouer a leurs créations sur des appareils physiques.

Premiers pas avec les Skill Maps

Les Skill Maps sont des guides visuels qui montrent les étapes pour atteindre un objectif,
comme créer un jeu dans MakeCode Arcade. Elles décomposent les compétences en petits
niveaux, permettant de suivre sa progression, de voir ce qu'on a appris et ce gqu'il reste a
découvrir. Ces parcours sont faciles a suivre et permettent aux éléves d'apprendre a leur
rythme. Au fil des Skill Maps, ils découvrent les bases de la programmation comme les
boucles, les variables et les conditions, tout en s'amusant a créer des jeux. Les Skill Maps ne
se limitent pas au code : elles integrent aussi des compétences en design, en narration et en
création de régles, pour que chacun puisse développer ses propres idées. Elles sont congues
pour étre motivantes et adaptées aux centres d'intérét de chaque éléve, rendant
I'apprentissage ludique et accessible a tous.

B8 Microsoft | MakeCode Arcade Connexion @

S
e

"
.I-:*

Game Maker Guide

Level wp your gaee makieg skills by
completing the tutorlals in this
gl

Objectifs d'apprentissage

/50 TORRINE B RECOFENEL 5]
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Etapes pour découvrir les Skill Maps

Etape 1 - Accéder aux Skill Maps
e Ouvrez MakeCode Arcade © https://arcade.makecode.com/
e Repérez I'espace Beginner Skillmaps situé juste en dessous du bouton Nouveau projet.

Etape 2 - Explorer les parcours

Parcourez les différentes Skill Maps disponibles, classées par ordre de complexité. Si vous
découvrez MakeCode Arcade ou si vous créez une activité pour la premiere fois, commencez
par la Skill Map « Full of Stories » pour découvrir les blocs les plus couramment utilisés
https://arcade.makecode.com/--skillmap#story

Comme vous pouvez le voir dans la Skill
Map « Full of Stories », chaque
parcours est divisé en niveaux. Cela
permet de gérer la complexité tout en
offrant au jeune codeur des étapes
intermédiaires satisfaisantes, stimulant
ainsi la créativité, l'engagement et
I'envie de progresser vers le niveau
suivant.

Etape 4 - Découvrir les objectifs d'apprentissage

Lorsque vous ouvrez une page de Skill Map, vous trouverez sur la droite de I'écran un apercu
du contenu, le nombre d'étapes, les récompenses a obtenir et un lien vers les objectifs
d'apprentissage.

Ce lien méne a une page destinée aux éducateurs et aux parents, détaillant les activités
contenues dans la Skill Map et les objectifs a atteindre. Par exemple, dans la Skill Map « Full of
Stories », les jeunes codeurs découvriront des activités de design, de narration, d'intégration
d'effets, de musique et de gestion d'événements.

Etape 5 - Comprendre les blocs grace aux tutoriels

Lorsque vous réalisez une étape d'une Skill Map, vous étes guidé par un tutoriel sur la gauche
de I'écran, qui vous permet d'identifier quels tiroirs et blocs utiliser, et dans quel but.

Le tutoriel inclut également des éléments plus informatifs sur les blocs, par exemple : qu'est-
ce qu'un événement, gu'est-ce qu'une boucle... Ces éléments permettent d'acquérir les
compétences et connaissances nécessaires pour ensuite réaliser des projets en partant de
zéro.
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Etape 6 - Créer des parcours, suivre
sa _ progression, collaborer et
partager

Une fois vos Skill Maps commencées,
vous pouvez facilement suivre votre
progression grace a la ludification de
I'interface MakeCode Arcade.

Chaque Skill Map est divisée en étapes,
menant a I'obtention de récompenses.

A la fin du parcours, vous recevez un CERTIFICATE

certificat de complétion, ajoutant un OF

niveau supplémentaire de ludification a COMPLETION
This cartificato ia swonded 1o:

I'apprentissage de la programmation via
MakeCode Arcade.

for the sucessiul completion of
Whack-the-Mole

Vous pouvez enfin partager vos
réalisations avec la communauté, les
parents, les éducateurs et les autres
participants.

=l Microsoft {t} Mmmll.

Etape 7 - Changer de niveau

Si la Skill Map « Full of Stories » est trop
simple pour vos participants, explorez
les parcours suivants.

Des « Next Level Skillmaps » sont
également disponibles pour passer a un
niveau de complexité supérieur, via
I'écran d'accueil de MakeCode Arcade,
sous « Beginner Skillmaps ».

Pour aller plus loin - Vidéos et tutoriels en ligne

e MakeCode Arcade - Playlist YouTube officielle -
https:/www.youtube.com/channel/UCye7YIvVFUUQ1dSyOWZZ1T_Q
¢ Introduction a MakeCode Arcade - https:/www.youtube.com/watch?

v=DE_-0fIM324&pp=ygUfaW50cmPkdWNOawWulHRvIG1ha2Vjb2RIIGFyY2FkZQ%3D%3D

e Comment créer un jeu simple dans MakeCode Arcade - https:/www.youtube.com/watch?
v=kiP6YSkOdTQ&list=PLMMBkK?hE-SeoU2gS3trU2gRKbX0hX8p70

e Tutoriel débutant - MakeCode Arcade - https://arcade.makecode.com/tutorials
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