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Apprendre à coder 
des jeux vidéo en 

Dès 10 ans
PYTHONNe vous contentez pas de jouer  

à des jeux, créez-les !
Cet ouvrage a pour ambition de vous initier  
au développement de jeux vidéo grâce au 
populaire langage Python, et ce, même si n’avez  
encore jamais programmé de votre vie !

Vous développerez d’abord des jeux classiques 
comme le Pendu, Devinez le nombre ou le  
Morpion, avant de vous attaquer à la concep-
tion de jeux plus avancés techniquement qui  
intègrent, entre autres, du texte, des animations 
graphiques et du son.

Par la même occasion, vous apprendrez les 
concepts de base de la programmation et des 
mathématiques pour amener vos compétences  
en codage de jeux vidéo à un autre niveau. Tous  
les projets de cet ouvrage sont basés sur la  
dernière version (3) de Python.

Au cours de votre lecture, vous allez acquérir  
des bases solides en matière de program-
mation Python. Quel nouveau jeu allez-vous 
ensuite pouvoir créer à l’aide de la puissance 
de Python ?

Tout au long de cette aventure en 
programmation, vous apprendrez à :

 ➤  choisir le bon type de structure  
de données pour faire le travail, comme  
des listes, dictionnaires ou tuples ;

 ➤  ajouter des illustrations et des animations 
dans votre jeu à l’aide du module 
pygame ;

 ➤  interagir avec le clavier et la souris ;
 ➤  programmer une intelligence artificielle 

suffisamment simple pour jouer contre 
l’ordinateur ;

 ➤  utiliser la cryptographie pour convertir 
des messages texte en codes secrets ;

 ➤  déboguer vos programmes et identifier 
les erreurs les plus communes.

À propos de l’auteur
Al Sweigart est un développeur de logiciels qui enseigne 
la programmation à la fois aux adultes et aux enfants. 
Il anime le blog inventwithpython.com qui propose de 
nombreux tutoriels de programmation.

La programmation
accessible

aux enfants !

G14088_Python pour les kids_001.indd   1 22/07/2019   17:40
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PYTHON
 pour les 

 Dès 10 ans

La programmation accessible à tous !
Python est un langage de programmation puissant, 
expressif, facile à apprendre et amusant. Il est 
compatible avec Mac, Windows et Linux.

Python pour les kids donne vie à Python et t’em-
mène, ainsi que tes parents, dans l’univers de la 
programmation. Avec des trésors de patience, 
Jason R. Briggs te guidera parmi les bases, à 
mesure que tu t’essaieras à des exemples de pro-
grammes uniques et parfois hilarants, qui mettent 
en lumière des monstres voraces, des sorciers, des 
agents secrets, des corbeaux voleurs et d’autres 
curiosités du genre. Les défi nitions des termes 
utilisés, le code colorisé et expliqué en détail, ainsi 
que des illustrations en couleurs agrémentent 
l’apprentissage et le rendent plus aisé.

Les fi ns de chapitres proposent des puzzles de 
programmation pour t’entraîner. À la fi n du livre, tu 
auras programmé deux jeux complets : un clone du 
fameux jeu de pong (balle bondissante et raquette) et 
« M. Filiforme court vers la sortie », un jeu de plates-
formes avec des sauts, des animations et bien plus.

Tout au long de cette aventure, tu apprendras à :

 ➤ te servir des structures de données 
 fondamentales comme les listes, 
 les tuples et les dictionnaires ;

 ➤ organiser et réutiliser ton code à l’aide 
 de fonctions, de classes et de modules ;

 ➤ utiliser les structures de contrôle
 comme les boucles et les instructions
 conditionnelles ;

 ➤ dessiner des formes et des motifs à
 l’aide du module de la tortue de Python ;

 ➤ créer des jeux, des animations et
 d’autres merveilles avec tkinter.

Pourquoi les adultes seraient-ils seuls à 
s’amuser ? Python pour les kids est ton ticket 
d’entrée dans le monde merveilleux de la 
programmation.

À propos de l’auteur
Jason R. Briggs programme depuis l’âge de huit ans.
Il a rédigé des programmes en tant que développeur et 
architecte système.

PYTHON
 pour les La programmation

accessible
aux enfants !

G14088_Python pour les kids_001.indd   1 04/02/2015   17:23
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Créer des applis avec

 APP INVENTOR APP INVENTOR
Dès 13 ans

Collège 
et 

lycée

Pour smartphones 
et tablettes Android

Créer des applis sans écrire une ligne de code
Conçu par Google et géré maintenant par le MIT (Massachu-
setts Institute of Technology), App Inventor est un outil gratuit, 
utilisable en ligne ou téléchargeable, qui permet de créer des 
applications pour smartphones et tablettes Android. Sa grande 
force, c’est son interface entièrement visuelle où les programmes 
s’écrivent par simple assemblage de blocs graphiques comme 
dans le logiciel Scratch.

Ne nécessitant aucun prérequis, ce livre très illustré vous explique 
comment concevoir vos propres applis pour smartphones et 
tablettes avec App Inventor. Vous découvrirez ainsi comment 
définir le design de votre application, la programmer, la tester 
et la déboguer si nécessaire, et enfin l’installer sur votre appareil 
mobile, en la publiant sur le Google Play Store. Vous pourrez alors 
mettre en œuvre ces acquis dans la dernière partie de l’ouvrage, 
qui regroupe différentes applications à réaliser pour smartphones 
et tablettes : boussole, chronomètre, balle rebondissante, com-
munication avec une carte micro:bit, etc.

À qui s’adresse ce livre ?
➤ Aux collégiens et lycéens
➤ Aux enseignants, associations, parents…

Au sommaire
Premiers pas avec App Inventor. Lancement d’App Inventor • Ma première 
application • Création d’une application avec App Inventor. Design d’une 
application • Programmation d’une application • Test d’une application • Ins-
tallation d’une application • Gestion des projets • Éléments de méthodologie •
7 applications à réaliser. La lampe LED • La boussole • La balle rebondissante 
• Le chronomètre • Communication entre un client et un serveur en Bluetooth 
• Communication avec une carte micro:bit • Pilotage d’un robot.

À propos de l’auteur
Titulaire d’un DESS en automatique et informatique industrielle, Julien Launay
est professeur de technologie au collège et au lycée depuis 25 ans. Il enseigne 
également en IUT Informatique, ainsi qu’en écoles d’ingénieur.

67901-CreerDEsApplisAvecAppInventor-CV-OK.indd   167901-CreerDEsApplisAvecAppInventor-CV-OK.indd   1 07/01/2020   10:0507/01/2020   10:05
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OBJETS  
CONNECTÉS

Réalise 10 objets connectés amusants !
Les objets connectés sont des objets du quotidien qui 
sont capables d’envoyer ou de recevoir des informa-
tions par Internet ou un autre réseau : par exemple, 
une montre connectée qui suit ton activité physique, 
un frigo qui commande du jus d’orange quand il n’y 
en a plus, une serre qui se contrôle à distance avec 
un smartphone…  Ils sont de plus en plus présents 
dans notre vie courante et ce n’est qu’un début ! Mais 
en pratique, comment fonctionnent-ils et peut-on en 
fabriquer par soi-même ?

En lisant ce livre, tu apprendras à réaliser 10 objets 
connectés ludiques : une station météo, un comp-
teur d’abonnés YouTube, un co� re-fort, une voiture 
téléguidée, etc. Classés par niveau de di�  culté crois-
sant, ces projets te permettront de te lancer dans 

l’électronique et la programmation avec Arduino. 
Pour compléter ton apprentissage, tu trouveras au 
début de chaque projet un QR code qui renvoie 
sur une vidéo de présentation. Ensuite, il ne tiendra 
plus qu’à toi d’imaginer et de fabriquer tes propres 
objets connectés !

À propos de l’auteur
Ingénieur en robotique, Rabah Attik est cofondateur de 
la société Evolukid qui accompagne les 6 à 18 ans vers 
la transition numérique, en proposant des ateliers sur la 
programmation, l’électronique et bien d’autres domaines.

À qui s’adresse ce livre ?
• Aux 13+ ans et leurs parents

• Aux enseignants et associations
• Aux geeks et makers en herbe
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Øyvind Nydal Dahl

9 circuits simples 
à monter sans soudure !
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Construis toi-même 
9 circuits électroniques !
Le livre que tu as entre les mains va te faire découvrir 
l’électronique grâce à 9 projets simples et amusants 
à réaliser. Il t’expliquera d’abord comment lire les 
schémas des circuits, puis comment utiliser une 
plaque d’essais pour connecter des composants sans 
avoir à les souder. Tu seras alors prêt pour monter 
ces di� érents circuits à l’aide de composants faciles 
à trouver : LED, résistances, transistors... Au fur et à 
mesure des montages, tu apprendras à quoi servent 
ces composants, leur fonctionnement et comment 
les combiner. À la fi n de ta lecture, tu seras alors 
capable de créer tes propres circuits électroniques !

À qui s’adresse ce livre ?
�  Aux 10 ans et +

�  Aux débutants en électronique

À propos de l’auteur
Øyvind Nydal Dahl a construit son premier circuit à l’âge 
de 14 ans et voue depuis une véritable passion pour 
l’électronique. Titulaire d’une maîtrise en électronique 
de l’université d’Oslo, il court le monde pour animer des 
ateliers sur le sujet et conseille les entreprises dans le 
développement de leurs produits. Il est aussi le fondateur 
du site www.build-electronic-circuits.com, qui aide les 
débutants en électronique.
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Dans la même collection

�   un jeu d’adresse

�   un interrupteur sensitif 

�   une alarme antivol

�   une lampe s’allumant 
automatiquement dans le noir

�   une LED clignotante 

�   un feu de signalisation

�   un éclairage de fête

�   un piano numérique

�   une guirlande lumineuse

Dans cet ouvrage, tu vas apprendre à réaliser :

ElectroniquePourLesKids.indd   1 21/05/2019   16:43

10 projets ludiques - Dès 13 ans

Ra
ba

h 
At

tik
La

 fa
br

iq
ue

 d
es

o
b
je

t
s 

c
o
n

n
e
c
t
é
s

Rabah Attik

La fabrique des 
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Relève ces 25 défi s pour devenir 
un as du code !
Apprends à programmer en entrant dans le monde 
magique de Scratch 3 et relève ces 25 défi s de di�  -
culté croissante, classés en défi s simples et avancés. 
Découvre comment créer un arrière-plan, dessiner un 
émoji, animer une lettre, faire parler un personnage, 
et plein d’autres actions encore. 

Pour t’aider à réaliser ces petits exercices, fl ashe leur 
QR code qui te renverra sur une vidéo explicative, 
et télécharge leur solution sur www.evolukid.com/
defi s-scratch3. Une fois passé (brillamment) cette 
étape, tu seras prêt pour créer ton propre jeu vidéo, 
comme te l’expliquera la dernière partie du livre. À 
toi de jouer !

Au sommaire
Découvre Scratch 3 • Défi s simples. Crée un arrière-
plan • Dessine un émoji • Crée des émotions • Anime 
un logo • Fais parler un sprite • Fais dialoguer des 
sprites • Utilise le détecteur de mouvement • Déplace 
un sprite • Mets une fusée en orbite • Passe ton permis 
• Défi s avancés. Programme une voiture autonome •
Éclate-moi si tu peux ! • Sauve le hérisson • Sois plus 
rapide que ton ombre • Prépare une potion magique •
Aide l’astronaute à communiquer • Crée un quizz sur 
les multiplications • Aide la licorne de l’espace • Gobe 
les insectes • Évite les gratte-ciel • Calcule plus vite 
que la montre • Gagne des points • Joue au casse-
briques • Entraîne ta mémoire • Tire un feu d’artifi ce  
• Crée ton propre jeu. Les sept étapes pour créer 
un jeu • Crée un jeu de plate-forme.
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Morad et Rabah Attik

Dès 10 ans

Laurent Lafarge

une

pour les

Créer APPLICATIONLaurent Lafar
ge

Créer une
 APPLICAT

ION IPAD 
pour les

Coder une application ?Un jeu d’enfants !Savoir coder devient un enjeu sociétal, car il s’agit d’appréhender le monde de demain. L’Éducation nationale ne s’y est d’ailleurs pas trompée puisque le codage fait désormais partie des compétences à acquérir dès le plus jeune âge.Le but de cet ouvrage est de vous faire prendre conscience que créer des applications simples et ludiques pour iPhone ou iPad est devenu un véritable jeu d’enfant. Pour y parvenir, ce livre vous guidera pas à pas dans la réalisation de vos premières 

applications. Deux méthodes seront proposées : la première en utilisant Swift Playgrounds, l’applica-tion d’Apple pour apprendre la programmation aux enfants, et la seconde en utilisant  Swift, LE langage de développement o�  ciel de la fi rme à la pomme pour créer des applis iOS (iPhone, iPad) et macOS.Nul besoin d’être un développeur aguerri, un enfant peut se lancer dans l’aventure du codage en Swift. De même, si vous êtes un parent qui, comme moi, n’a aucune base en informatique, vous serez surpris par votre facilité à maîtriser ce langage et fi er d’avoir réussi à créer vos propres jeux.
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Code éditeur : G67689 ISBN : 978-2-212-67689-1

À propos de l’auteurProfesseur des écoles en Haute-Loire, Laurent Lafargeest passionné par les nouvelles technologies et leur apprentissage. À tel point que, depuis plusieurs années, il a fait le pari d’initier les enfants d’élémentaire et même de maternelle à la programmation !

Aux enfants (dès 10 ans), parents, enseignants, associations…À qui s’adresse ce livre ?

Coder une application ?Un jeu d’enfants !Savoir coder devient un enjeu sociétal, car il s’agit d’appréhender le monde de demain. L’Éducation nationale ne s’y est d’ailleurs pas trompée puisque le codage fait désormais partie des compétences à acquérir dès le plus jeune âge.Le but de cet ouvrage est de vous faire prendre conscience que créer des applications simples et ludiques pour iPhone ou iPad est devenu un véritable jeu d’enfant. Pour y parvenir, ce livre vous guidera pas à pas dans la réalisation de vos premières 

applications. Deux méthodes seront proposées : la première en utilisant Swift Playgrounds, l’applica-tion d’Apple pour apprendre la programmation aux enfants, et la seconde en utilisant  Swift, LE langage de développement o�  ciel de la fi rme à la pomme pour créer des applis iOS (iPhone, iPad) et macOS.Nul besoin d’être un développeur aguerri, un enfant peut se lancer dans l’aventure du codage en Swift. De même, si vous êtes un parent qui, comme moi, n’a aucune base en informatique, vous serez surpris par votre facilité à maîtriser ce langage et fi er d’avoir réussi à créer vos propres jeux.

une pour lesCréer APPLICATION

Illustrations de couverture : © Amanita Silvicora / Studio Eyrolles © Éditions EyrollesIllustrations de couverture : © Amanita Silvicora / Shutterstock, © Pasilan / GraphicRiver19,90 Code éditeur : G67689 ISBN : 978-2-212-67689-1ISBN : 978-2-212-67689-1

À propos de l’auteurProfesseur des écoles en Haute-Loire, Laurent Lafargeest passionné par les nouvelles technologies et leur apprentissage. À tel point que, depuis plusieurs années, il a fait le pari d’initier les enfants d’élémentaire et même de maternelle à la programmation !

Aux enfants (dès 10 ans), parents, enseignants, associations…À qui s’adresse ce livre ?
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ÉLECTRONIQUESCIRCUITS
pour les 

Øyvind Nydal Dahl

9 circuits simples à monter sans soudure !

Øyvind Nydal 
Dahl

Construis toi-même 9 circuits électroniques !Le livre que tu as entre les mains va te faire découvrir l’électronique grâce à 9 projets simples et amusants à réaliser. Il t’expliquera d’abord comment lire les schémas des circuits, puis comment utiliser une plaque d’essais pour connecter des composants sans avoir à les souder. Tu seras alors prêt pour monter ces di� érents circuits à l’aide de composants faciles à trouver : LED, résistances, transistors... Au fur et à mesure des montages, tu apprendras à quoi servent ces composants, leur fonctionnement et comment les combiner. À la fi n de ta lecture, tu seras alors capable de créer tes propres circuits électroniques !

À qui s’adresse ce livre ?�  Aux 10 ans et +�  Aux débutants en électroniqueÀ propos de l’auteurØyvind Nydal Dahl a construit son premier circuit à l’âge de 14 ans et voue depuis une véritable passion pour l’électronique. Titulaire d’une maîtrise en électronique de l’université d’Oslo, il court le monde pour animer des ateliers sur le sujet et conseille les entreprises dans le développement de leurs produits. Il est aussi le fondateur du site www.build-electronic-circuits.com, qui aide les débutants en électronique.

CIRCUITS ÉL
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Dans la même collection

�   un jeu d’adresse�   un interrupteur sensitif �   une alarme antivol�   une lampe s’allumant automatiquement dans le noir �   une LED clignotante �   un feu de signalisation�   un éclairage de fête�   un piano numérique�   une guirlande lumineuse

Dans cet ouvrage, tu vas apprendre à réaliser :

ElectroniquePourLesKids.indd   1 21/05/2019   16:43

Dans la même collection
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Et si tu programmais en t’amusant ?Cet ouvrage s’adresse à tous les jeunes qui aiment jouer à Minecraft et qui souhaitent s’initier à la programmation pour aller plus loin. Et quitte à découvrir le code, autant s’initier à Python, un langage puissant, facile à assimiler et amusant. En programmant dans Minecraft, tu pourras rendre tes aventures encore plus passionnantes, originales et personnelles. Tu détourneras en outre des éléments du jeu pour les faire agir de façon totalement inédite, voire en inventer de nouveaux auxquels même les créateurs du jeu n’avaient pas songé. Au fi l de ta lecture, tu verras entre autres comment :�  écrire des programmes en Python sur ton Mac, PC ou Raspberry Pi ;�  créer des maisons, des structures et fabriquer une machine à dupliquer des éléments du jeu ;�  interagir avec le jeu à l’aide de circuits électroniques très simples ;�  créer des objets intelligents et coder un programme d’invasion alien ;

�  concevoir d’impressionnantes structures 2D et 3D comme des sphères et des pyramides ;�  imaginer et développer ton propre mini-jeu interactif.Tu as peut-être déjà atteint un niveau expert dans le jeu, mais tu te sens limité par le temps que tu passes à bâtir de nouvelles structures. Ou peut-être souhaites-tu trouver un moyen d’augmenter encore les capacités du jeu en y ajoutant des fonctionnalités intelligentes et d’automatisation. Quelles que soient tes raisons, ce livre t’accompagnera tout au long de tes aventures de programmation dans Minecraft.La deuxième édition de cet ouvrage est 100 % compatible avec la dernière version de Python et propose un nouveau chapitre consacré au petit ordinateur programmable micro:bit de la BBC.À propos des auteursMartin O’Hanlon a consacré sa carrière à la conception et à la program-mation de systèmes informatiques. Sa passion pour la programmation et l’enseignement l’ont amené à créer le blog Stu� aboutcode.com où il partage ses expériences, ses connaissances et ses idées. David Whale a créé quant à lui Saturday Club, un atelier de programmation Minecraft et Raspberry Pi. Il anime le site blog.whaleygeek.co.uk.

Apprendre à coder en Pythonavec Minecraft Dès 10 ans

Martin O’Hanlon • David Whale

Apprend
re à cod

er enPy
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aft
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Hanlon David Wh

ale
2e  édition

2e édition

À qui s’adresse cet ouvrage ?Aux collégiens, lycéens, parents, enseignants et associations.Sur www.editions-eyrolles.com/go/pythonminecraft2Télécharge les kits de démarrage PC/Mac et le code source des exemples du livre.Cet ouvrage n’est pas affi lié à Mojang, l’éditeur de Minecraft

2e éditionGuide 100 % non officiel

G14292ApprendrePythonAvecMinecraft-CV.indd   1 09/07/2019   15:52

pour coder avec

Et créer tes 
propres jeux !

pour coder avec

Aux enfants (dès 8 ans), parents, enseignants, associations…

À qui s’adresse ce livre ?

À propos des auteurs
Morad Attik, professeur de mathématiques, et Rabah Attik, 

ingénieur en robotique, sont deux frères pas sionnés par 

les sciences et les tech nologies, mais aussi et surtout par 

la transmission du savoir. Travaillant depuis 15 ans dans le 

milieu éducatif, ils ont créé en 2016 le projet Evolukid qui 

accompagne tous les publics vers la transition numérique, 

en proposant des ateliers et des parcours 

pédagogiques sur la programmation, la robotique, 

la réalité virtuelle et bien d’autres activités.
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Relève ces 25 défi s pour devenir 
un as du code !
Apprends à programmer en entrant dans le monde 
magique de Scratch 3 et relève ces 25 défi s de di�  -
culté croissante, classés en défi s simples et avancés. 
Découvre comment créer un arrière-plan, dessiner un 
émoji, animer une lettre, faire parler un personnage, 
et plein d’autres actions encore. 

Pour t’aider à réaliser ces petits exercices, fl ashe leur 
QR code qui te renverra sur une vidéo explicative, 
et télécharge leur solution sur www.evolukid.com/
defi s-scratch3. Une fois passé (brillamment) cette 
étape, tu seras prêt pour créer ton propre jeu vidéo, 
comme te l’expliquera la dernière partie du livre. À 
toi de jouer !

Au sommaire
Découvre Scratch 3 • Défi s simples. Crée un arrière-
plan • Dessine un émoji • Crée des émotions • Anime 
un logo • Fais parler un sprite • Fais dialoguer des 
sprites • Utilise le détecteur de mouvement • Déplace 
un sprite • Mets une fusée en orbite • Passe ton permis 
• Défi s avancés. Programme une voiture autonome •
Éclate-moi si tu peux ! • Sauve le hérisson • Sois plus 
rapide que ton ombre • Prépare une potion magique •
Aide l’astronaute à communiquer • Crée un quizz sur 
les multiplications • Aide la licorne de l’espace • Gobe 
les insectes • Évite les gratte-ciel • Calcule plus vite 
que la montre • Gagne des points • Joue au casse-
briques • Entraîne ta mémoire • Tire un feu d’artifi ce  
• Crée ton propre jeu. Les sept étapes pour créer 
un jeu • Crée un jeu de plate-forme.
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Morad et Rabah Attik

Dès 10 ans
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Coder une application ?
Un jeu d’enfants !
Savoir coder devient un enjeu sociétal, car il s’agit 
d’appréhender le monde de demain. L’Éducation 
nationale ne s’y est d’ailleurs pas trompée puisque 
le codage fait désormais partie des compétences à 
acquérir dès le plus jeune âge.

Le but de cet ouvrage est de vous faire prendre 
conscience que créer des applications simples et 
ludiques pour iPhone ou iPad est devenu un véritable 
jeu d’enfant. Pour y parvenir, ce livre vous guidera 
pas à pas dans la réalisation de vos premières 

applications. Deux méthodes seront proposées : la 
première en utilisant Swift Playgrounds, l’applica-
tion d’Apple pour apprendre la programmation aux 
enfants, et la seconde en utilisant  Swift, LE langage 
de développement o�  ciel de la fi rme à la pomme 
pour créer des applis iOS (iPhone, iPad) et macOS.

Nul besoin d’être un développeur aguerri, un enfant 
peut se lancer dans l’aventure du codage en Swift. 
De même, si vous êtes un parent qui, comme moi, 
n’a aucune base en informatique, vous serez surpris 
par votre facilité à maîtriser ce langage et fi er d’avoir 
réussi à créer vos propres jeux.

Studio Eyrolles © Éditions Eyrolles
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À propos de l’auteur
Professeur des écoles en Haute-Loire, Laurent Lafarge
est passionné par les nouvelles technologies et leur 
apprentissage. À tel point que, depuis plusieurs années, 
il a fait le pari d’initier les enfants d’élémentaire et même 
de maternelle à la programmation !

Aux enfants (dès 10 ans), parents, enseignants, associations…

À qui s’adresse ce livre ?

Coder une application ?
Un jeu d’enfants !
Savoir coder devient un enjeu sociétal, car il s’agit 
d’appréhender le monde de demain. L’Éducation 
nationale ne s’y est d’ailleurs pas trompée puisque 
le codage fait désormais partie des compétences à 
acquérir dès le plus jeune âge.

Le but de cet ouvrage est de vous faire prendre 
conscience que créer des applications simples et 
ludiques pour iPhone ou iPad est devenu un véritable 
jeu d’enfant. Pour y parvenir, ce livre vous guidera 
pas à pas dans la réalisation de vos premières 

applications. Deux méthodes seront proposées : la 
première en utilisant Swift Playgrounds, l’applica-
tion d’Apple pour apprendre la programmation aux 
enfants, et la seconde en utilisant  Swift, LE langage 
de développement o�  ciel de la fi rme à la pomme 
pour créer des applis iOS (iPhone, iPad) et macOS.

Nul besoin d’être un développeur aguerri, un enfant 
peut se lancer dans l’aventure du codage en Swift. 
De même, si vous êtes un parent qui, comme moi, 
n’a aucune base en informatique, vous serez surpris 
par votre facilité à maîtriser ce langage et fi er d’avoir 
réussi à créer vos propres jeux.
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À propos de l’auteur
Professeur des écoles en Haute-Loire, Laurent Lafarge
est passionné par les nouvelles technologies et leur 
apprentissage. À tel point que, depuis plusieurs années, 
il a fait le pari d’initier les enfants d’élémentaire et même 
de maternelle à la programmation !

Aux enfants (dès 10 ans), parents, enseignants, associations…

À qui s’adresse ce livre ?
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Et si tu programmais en t’amusant ?Cet ouvrage s’adresse à tous les jeunes qui aiment jouer à Minecraft et qui souhaitent s’initier à la programmation pour aller plus loin. Et quitte à découvrir le code, autant s’initier à Python, un langage puissant, facile à assimiler et amusant. En programmant dans Minecraft, tu pourras rendre tes aventures encore plus passionnantes, originales et personnelles. Tu détourneras en outre des éléments du jeu pour les faire agir de façon totalement inédite, voire en inventer de nouveaux auxquels même les créateurs du jeu n’avaient pas songé. Au fi l de ta lecture, tu verras entre autres comment :�  écrire des programmes en Python sur ton Mac, PC ou Raspberry Pi ;�  créer des maisons, des structures et fabriquer une machine à dupliquer des éléments du jeu ;�  interagir avec le jeu à l’aide de circuits électroniques très simples ;�  créer des objets intelligents et coder un programme d’invasion alien ;

�  concevoir d’impressionnantes structures 2D et 3D comme des sphères et des pyramides ;�  imaginer et développer ton propre mini-jeu interactif.Tu as peut-être déjà atteint un niveau expert dans le jeu, mais tu te sens limité par le temps que tu passes à bâtir de nouvelles structures. Ou peut-être souhaites-tu trouver un moyen d’augmenter encore les capacités du jeu en y ajoutant des fonctionnalités intelligentes et d’automatisation. Quelles que soient tes raisons, ce livre t’accompagnera tout au long de tes aventures de programmation dans Minecraft.La deuxième édition de cet ouvrage est 100 % compatible avec la dernière version de Python et propose un nouveau chapitre consacré au petit ordinateur programmable micro:bit de la BBC.À propos des auteursMartin O’Hanlon a consacré sa carrière à la conception et à la program-mation de systèmes informatiques. Sa passion pour la programmation et l’enseignement l’ont amené à créer le blog Stu� aboutcode.com où il partage ses expériences, ses connaissances et ses idées. David Whale a créé quant à lui Saturday Club, un atelier de programmation Minecraft et Raspberry Pi. Il anime le site blog.whaleygeek.co.uk.

Apprendre à coder en PYTHON avecApprendre à coder en A p p r e n d r e  à  c o d e r  e n  P Y T H O N  a v e c

Dès 10 ans

Martin O’Hanlon • David Whale
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À qui s’adresse cet ouvrage ?Aux collégiens, lycéens, parents, enseignants et associations.Sur www.editions-eyrolles.com/go/pythonminecraft2Télécharge les kits de démarrage PC/Mac et le code source des exemples du livre.

G14292ApprendrePythonAvecMinecraft-REIMP.indd   1 05/12/2018   09:10
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Initie-toi à l’électronique avec Arduino et Scratch !Avec ce cahier d’activités, tu vas découvrir le monde fantastique de l’électro-nique en réalisant des circuits simples et très amusants. Tu apprendras ainsi à faire clignoter des petites lampes, créer une manette de jeu et même fabriquer une mini station météo ! Pour cela, tu utiliseras le microcontrôleur Arduino, qui est une sorte d’ordinateur très basique de la taille d’une carte de crédit. Pour lui dire ce qu’il devra faire, tu écriras des petits programmes en mBlock, qui est une version légèrement modifi ée de Scratch, un langage visuel employé par des millions d’enfants dans le monde. Pour compléter ton apprentissage, tu trouveras tous les fi chiers des programmes sur l’extension web du livre.Enseignant chercheur en physique à l’université Paris-Sud à Orsay, Frédéric Pain s’intéresse depuis plusieurs années à l’apprentissage de la programmation informatique pour les plus jeunes. Dans ce cadre, il anime des ateliers sur Arduino et Scratch dans des classes de primaire et de collège pour la Maison d’initiation et de sensibilisation aux sciences à l’université Paris-Sud.

Code éditeur : G67569 ISBN : 978-2-212-67569-6

Cahier d’ac
tivités ARD

UINO pour 
les KIDS

Cahier d’activités Frédéric Pain

À qui s’adresse ce livre ?Aux enfants (dès 8 ans), parents, enseignants, associations…Sur www.editions-eyrolles.com/go/cahierarduinoTélécharge les programmes mBlock du livre.

Frédéric Pain

Cahier d’activités

ARDUINO 

Dès 8 ans

pour les 

  

Monte des circuits et programme-les avec Scratch !

G14218_CahierDActivitesArduinoEXE.indd   1 16/03/2018   14:13

ÉLECTRONIQUESCIRCUITS
pour les 

Øyvind Nydal Dahl

9 circuits simples à monter sans soudure !

Øyvind Nydal 
Dahl

Construis toi-même 9 circuits électroniques !Le livre que tu as entre les mains va te faire découvrir l’électronique grâce à 9 projets simples et amusants à réaliser. Il t’expliquera d’abord comment lire les schémas des circuits, puis comment utiliser une plaque d’essais pour connecter des composants sans avoir à les souder. Tu seras alors prêt pour monter ces di� érents circuits à l’aide de composants faciles à trouver : LED, résistances, transistors... Au fur et à mesure des montages, tu apprendras à quoi servent ces composants, leur fonctionnement et comment les combiner. À la fi n de ta lecture, tu seras alors capable de créer tes propres circuits électroniques !

À qui s’adresse ce livre ?�  Aux 10 ans et +�  Aux débutants en électroniqueÀ propos de l’auteurØyvind Nydal Dahl a construit son premier circuit à l’âge de 14 ans et voue depuis une véritable passion pour l’électronique. Titulaire d’une maîtrise en électronique de l’université d’Oslo, il court le monde pour animer des ateliers sur le sujet et conseille les entreprises dans le développement de leurs produits. Il est aussi le fondateur du site www.build-electronic-circuits.com, qui aide les débutants en électronique.
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Studio Eyrolles © Éditions EyrollesIllustrations de couverture : © Josh Ellingson15 E Code éditeur : G67820 ISBN : 978-2-212-67820-8

Dans la même collection

�   un jeu d’adresse�   un interrupteur sensitif �   une alarme antivol�   une lampe s’allumant automatiquement dans le noir �   une LED clignotante �   un feu de signalisation�   un éclairage de fête�   un piano numérique�   une guirlande lumineuse

Dans cet ouvrage, tu vas apprendre à réaliser :
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Øyvind Nydal Dahl

9 circuits simples 
à monter sans soudure !
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Construis toi-même 
9 circuits électroniques !
Le livre que tu as entre les mains va te faire découvrir 
l’électronique grâce à 9 projets simples et amusants 
à réaliser. Il t’expliquera d’abord comment lire les 
schémas des circuits, puis comment utiliser une 
plaque d’essais pour connecter des composants sans 
avoir à les souder. Tu seras alors prêt pour monter 
ces di� érents circuits à l’aide de composants faciles 
à trouver : LED, résistances, transistors... Au fur et à 
mesure des montages, tu apprendras à quoi servent 
ces composants, leur fonctionnement et comment 
les combiner. À la fi n de ta lecture, tu seras alors 
capable de créer tes propres circuits électroniques !

À qui s’adresse ce livre ?
�  Aux 10 ans et +

�  Aux débutants en électronique

À propos de l’auteur
Øyvind Nydal Dahl a construit son premier circuit à l’âge 
de 14 ans et voue depuis une véritable passion pour 
l’électronique. Titulaire d’une maîtrise en électronique 
de l’université d’Oslo, il court le monde pour animer des 
ateliers sur le sujet et conseille les entreprises dans le 
développement de leurs produits. Il est aussi le fondateur 
du site www.build-electronic-circuits.com, qui aide les 
débutants en électronique.
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�   un jeu d’adresse

�   un interrupteur sensitif 

�   une alarme antivol

�   une lampe s’allumant 
automatiquement dans le noir

�   une LED clignotante 

�   un feu de signalisation

�   un éclairage de fête

�   un piano numérique

�   une guirlande lumineuse

Dans cet ouvrage, tu vas apprendre à réaliser :

ElectroniquePourLesKids.indd   1 21/05/2019   16:43
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Et si tu programmais en t’amusant ?
Cet ouvrage s’adresse à tous les jeunes qui aiment jouer à 
Minecraft et qui souhaitent s’initier à la programmation pour 
aller plus loin. Et quitte à découvrir le code, autant s’initier à 
Python, un langage puissant, facile à assimiler et amusant. 

En programmant dans Minecraft, tu pourras rendre tes 
aventures encore plus passionnantes, originales et personnelles. 
Tu détourneras en outre des éléments du jeu pour les faire agir 
de façon totalement inédite, voire en inventer de nouveaux 
auxquels même les créateurs du jeu n’avaient pas songé. 

Au fi l de ta lecture, tu verras entre autres comment :
�  écrire des programmes en Python sur ton Mac, PC ou 

Raspberry Pi ;

�  créer des maisons, des structures et fabriquer une 
machine à dupliquer des éléments du jeu ;

�  interagir avec le jeu à l’aide de circuits électroniques très 
simples ;

�  créer des objets intelligents et coder un programme 
d’invasion alien ;

�  concevoir d’impressionnantes structures 2D et 3D 
comme des sphères et des pyramides ;

�  imaginer et développer ton propre mini-jeu interactif.

Tu as peut-être déjà atteint un niveau expert dans le jeu, 
mais tu te sens limité par le temps que tu passes à bâtir de 
nouvelles structures. Ou peut-être souhaites-tu trouver un 
moyen d’augmenter encore les capacités du jeu en y ajoutant 
des fonctionnalités intelligentes et d’automatisation. Quelles 
que soient tes raisons, ce livre t’accompagnera tout au long 
de tes aventures de programmation dans Minecraft.

La deuxième édition de cet ouvrage est 100 % compatible 
avec la dernière version de Python et propose un nouveau 
chapitre consacré au petit ordinateur programmable micro:bit 
de la BBC.

À propos des auteurs
Martin O’Hanlon a consacré sa carrière à la conception et à la program-
mation de systèmes informatiques. Sa passion pour la programmation 
et l’enseignement l’ont amené à créer le blog Stu� aboutcode.com 
où il partage ses expériences, ses connaissances et ses idées. David 
Whale a créé quant à lui Saturday Club, un atelier de programmation 
Minecraft et Raspberry Pi. Il anime le site blog.whaleygeek.co.uk.

Apprendre à coder en Python
avec Minecraft

Dès 10 ans

Martin O’Hanlon • David Whale

A
pp

re
nd

re
 à

 c
od

er
 e

n
Py

th
on

 a
ve

c 
M

in
ec

ra
ft

M
ar

tin
 O

’H
an

lo
n

Da
vi

d 
W

ha
le

2e  é
di

tio
n

2e édition

À qui s’adresse cet ouvrage ?
Aux collégiens, lycéens, parents, enseignants et associations.

Sur www.editions-eyrolles.com/go/pythonminecraft2
Télécharge les kits de démarrage PC/Mac et le code source 
des exemples du livre.

Cet ouvrage n’est pas affi lié à Mojang, l’éditeur de Minecraft

2e édition

Guide 100 % non officiel
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pour coder avec

Et créer tes 
propres jeux !

pour coder avec

Aux enfants (dès 8 ans), parents, enseignants, associations…

À qui s’adresse ce livre ?

À propos des auteurs
Morad Attik, professeur de mathématiques, et Rabah Attik, 
ingénieur en robotique, sont deux frères pas sionnés par 
les sciences et les tech nologies, mais aussi et surtout par 
la transmission du savoir. Travaillant depuis 15 ans dans le 
milieu éducatif, ils ont créé en 2016 le projet Evolukid qui 
accompagne tous les publics vers la transition numérique, 
en proposant des ateliers et des parcours 
pédagogiques sur la programmation, la robotique, 
la réalité virtuelle et bien d’autres activités.
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Et si tu programmais en t’amusant ?
Cet ouvrage s’adresse à tous les jeunes qui aiment jouer à 
Minecraft et qui souhaitent s’initier à la programmation pour 
aller plus loin. Et quitte à découvrir le code, autant s’initier à 
Python, un langage puissant, facile à assimiler et amusant. 

En programmant dans Minecraft, tu pourras rendre tes 
aventures encore plus passionnantes, originales et personnelles. 
Tu détourneras en outre des éléments du jeu pour les faire agir 
de façon totalement inédite, voire en inventer de nouveaux 
auxquels même les créateurs du jeu n’avaient pas songé. 

Au fi l de ta lecture, tu verras entre autres comment :
�  écrire des programmes en Python sur ton Mac, PC ou 

Raspberry Pi ;

�  créer des maisons, des structures et fabriquer une 
machine à dupliquer des éléments du jeu ;

�  interagir avec le jeu à l’aide de circuits électroniques très 
simples ;

�  créer des objets intelligents et coder un programme 
d’invasion alien ;

�  concevoir d’impressionnantes structures 2D et 3D 
comme des sphères et des pyramides ;

�  imaginer et développer ton propre mini-jeu interactif.

Tu as peut-être déjà atteint un niveau expert dans le jeu, 
mais tu te sens limité par le temps que tu passes à bâtir de 
nouvelles structures. Ou peut-être souhaites-tu trouver un 
moyen d’augmenter encore les capacités du jeu en y ajoutant 
des fonctionnalités intelligentes et d’automatisation. Quelles 
que soient tes raisons, ce livre t’accompagnera tout au long 
de tes aventures de programmation dans Minecraft.

La deuxième édition de cet ouvrage est 100 % compatible 
avec la dernière version de Python et propose un nouveau 
chapitre consacré au petit ordinateur programmable micro:bit 
de la BBC.

À propos des auteurs
Martin O’Hanlon a consacré sa carrière à la conception et à la program-
mation de systèmes informatiques. Sa passion pour la programmation 
et l’enseignement l’ont amené à créer le blog Stu� aboutcode.com 
où il partage ses expériences, ses connaissances et ses idées. David 
Whale a créé quant à lui Saturday Club, un atelier de programmation 
Minecraft et Raspberry Pi. Il anime le site blog.whaleygeek.co.uk.
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À qui s’adresse cet ouvrage ?
Aux collégiens, lycéens, parents, enseignants et associations.

Sur www.editions-eyrolles.com/go/pythonminecraft2
Télécharge les kits de démarrage PC/Mac et le code source 
des exemples du livre.
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Il n’y a pas d’âge 
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à  CODER ! CODER ! 
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Apprendre à coder 
des jeux vidéo en 

Dès 10 ans
PYTHONNe vous contentez pas de jouer  

à des jeux, créez-les !
Cet ouvrage a pour ambition de vous initier  
au développement de jeux vidéo grâce au 
populaire langage Python, et ce, même si n’avez  
encore jamais programmé de votre vie !

Vous développerez d’abord des jeux classiques 
comme le Pendu, Devinez le nombre ou le  
Morpion, avant de vous attaquer à la concep-
tion de jeux plus avancés techniquement qui  
intègrent, entre autres, du texte, des animations 
graphiques et du son.

Par la même occasion, vous apprendrez les 
concepts de base de la programmation et des 
mathématiques pour amener vos compétences  
en codage de jeux vidéo à un autre niveau. Tous  
les projets de cet ouvrage sont basés sur la  
dernière version (3) de Python.

Au cours de votre lecture, vous allez acquérir  
des bases solides en matière de program-
mation Python. Quel nouveau jeu allez-vous 
ensuite pouvoir créer à l’aide de la puissance 
de Python ?

Tout au long de cette aventure en 
programmation, vous apprendrez à :

 ➤  choisir le bon type de structure  
de données pour faire le travail, comme  
des listes, dictionnaires ou tuples ;

 ➤  ajouter des illustrations et des animations 
dans votre jeu à l’aide du module 
pygame ;

 ➤  interagir avec le clavier et la souris ;
 ➤  programmer une intelligence artificielle 

suffisamment simple pour jouer contre 
l’ordinateur ;

 ➤  utiliser la cryptographie pour convertir 
des messages texte en codes secrets ;

 ➤  déboguer vos programmes et identifier 
les erreurs les plus communes.

À propos de l’auteur
Al Sweigart est un développeur de logiciels qui enseigne 
la programmation à la fois aux adultes et aux enfants. 
Il anime le blog inventwithpython.com qui propose de 
nombreux tutoriels de programmation.

La programmation
accessible

aux enfants !

G14088_Python pour les kids_001.indd   1 22/07/2019   17:40
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PYTHON
 pour les 

 Dès 10 ans

La programmation accessible à tous !
Python est un langage de programmation puissant, 
expressif, facile à apprendre et amusant. Il est 
compatible avec Mac, Windows et Linux.

Python pour les kids donne vie à Python et t’em-
mène, ainsi que tes parents, dans l’univers de la 
programmation. Avec des trésors de patience, 
Jason R. Briggs te guidera parmi les bases, à 
mesure que tu t’essaieras à des exemples de pro-
grammes uniques et parfois hilarants, qui mettent 
en lumière des monstres voraces, des sorciers, des 
agents secrets, des corbeaux voleurs et d’autres 
curiosités du genre. Les défi nitions des termes 
utilisés, le code colorisé et expliqué en détail, ainsi 
que des illustrations en couleurs agrémentent 
l’apprentissage et le rendent plus aisé.

Les fi ns de chapitres proposent des puzzles de 
programmation pour t’entraîner. À la fi n du livre, tu 
auras programmé deux jeux complets : un clone du 
fameux jeu de pong (balle bondissante et raquette) et 
« M. Filiforme court vers la sortie », un jeu de plates-
formes avec des sauts, des animations et bien plus.

Tout au long de cette aventure, tu apprendras à :

 ➤ te servir des structures de données 
 fondamentales comme les listes, 
 les tuples et les dictionnaires ;

 ➤ organiser et réutiliser ton code à l’aide 
 de fonctions, de classes et de modules ;

 ➤ utiliser les structures de contrôle
 comme les boucles et les instructions
 conditionnelles ;

 ➤ dessiner des formes et des motifs à
 l’aide du module de la tortue de Python ;

 ➤ créer des jeux, des animations et
 d’autres merveilles avec tkinter.

Pourquoi les adultes seraient-ils seuls à 
s’amuser ? Python pour les kids est ton ticket 
d’entrée dans le monde merveilleux de la 
programmation.

À propos de l’auteur
Jason R. Briggs programme depuis l’âge de huit ans.
Il a rédigé des programmes en tant que développeur et 
architecte système.

PYTHON
 pour les La programmation

accessible
aux enfants !

G14088_Python pour les kids_001.indd   1 04/02/2015   17:23
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Créer des applis avec

 APP INVENTOR APP INVENTOR
Dès 13 ans

Collège 
et 

lycée

Pour smartphones 
et tablettes Android

Créer des applis sans écrire une ligne de code
Conçu par Google et géré maintenant par le MIT (Massachu-
setts Institute of Technology), App Inventor est un outil gratuit, 
utilisable en ligne ou téléchargeable, qui permet de créer des 
applications pour smartphones et tablettes Android. Sa grande 
force, c’est son interface entièrement visuelle où les programmes 
s’écrivent par simple assemblage de blocs graphiques comme 
dans le logiciel Scratch.

Ne nécessitant aucun prérequis, ce livre très illustré vous explique 
comment concevoir vos propres applis pour smartphones et 
tablettes avec App Inventor. Vous découvrirez ainsi comment 
définir le design de votre application, la programmer, la tester 
et la déboguer si nécessaire, et enfin l’installer sur votre appareil 
mobile, en la publiant sur le Google Play Store. Vous pourrez alors 
mettre en œuvre ces acquis dans la dernière partie de l’ouvrage, 
qui regroupe différentes applications à réaliser pour smartphones 
et tablettes : boussole, chronomètre, balle rebondissante, com-
munication avec une carte micro:bit, etc.

À qui s’adresse ce livre ?
➤ Aux collégiens et lycéens
➤ Aux enseignants, associations, parents…

Au sommaire
Premiers pas avec App Inventor. Lancement d’App Inventor • Ma première 
application • Création d’une application avec App Inventor. Design d’une 
application • Programmation d’une application • Test d’une application • Ins-
tallation d’une application • Gestion des projets • Éléments de méthodologie •
7 applications à réaliser. La lampe LED • La boussole • La balle rebondissante 
• Le chronomètre • Communication entre un client et un serveur en Bluetooth 
• Communication avec une carte micro:bit • Pilotage d’un robot.

À propos de l’auteur
Titulaire d’un DESS en automatique et informatique industrielle, Julien Launay
est professeur de technologie au collège et au lycée depuis 25 ans. Il enseigne 
également en IUT Informatique, ainsi qu’en écoles d’ingénieur.

67901-CreerDEsApplisAvecAppInventor-CV-OK.indd   167901-CreerDEsApplisAvecAppInventor-CV-OK.indd   1 07/01/2020   10:0507/01/2020   10:05
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OBJETS  
CONNECTÉS

Réalise 10 objets connectés amusants !
Les objets connectés sont des objets du quotidien qui 
sont capables d’envoyer ou de recevoir des informa-
tions par Internet ou un autre réseau : par exemple, 
une montre connectée qui suit ton activité physique, 
un frigo qui commande du jus d’orange quand il n’y 
en a plus, une serre qui se contrôle à distance avec 
un smartphone…  Ils sont de plus en plus présents 
dans notre vie courante et ce n’est qu’un début ! Mais 
en pratique, comment fonctionnent-ils et peut-on en 
fabriquer par soi-même ?

En lisant ce livre, tu apprendras à réaliser 10 objets 
connectés ludiques : une station météo, un comp-
teur d’abonnés YouTube, un co� re-fort, une voiture 
téléguidée, etc. Classés par niveau de di�  culté crois-
sant, ces projets te permettront de te lancer dans 

l’électronique et la programmation avec Arduino. 
Pour compléter ton apprentissage, tu trouveras au 
début de chaque projet un QR code qui renvoie 
sur une vidéo de présentation. Ensuite, il ne tiendra 
plus qu’à toi d’imaginer et de fabriquer tes propres 
objets connectés !

À propos de l’auteur
Ingénieur en robotique, Rabah Attik est cofondateur de 
la société Evolukid qui accompagne les 6 à 18 ans vers 
la transition numérique, en proposant des ateliers sur la 
programmation, l’électronique et bien d’autres domaines.

À qui s’adresse ce livre ?
• Aux 13+ ans et leurs parents

• Aux enseignants et associations
• Aux geeks et makers en herbe
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Øyvind Nydal Dahl

9 circuits simples 
à monter sans soudure !
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Construis toi-même 
9 circuits électroniques !
Le livre que tu as entre les mains va te faire découvrir 
l’électronique grâce à 9 projets simples et amusants 
à réaliser. Il t’expliquera d’abord comment lire les 
schémas des circuits, puis comment utiliser une 
plaque d’essais pour connecter des composants sans 
avoir à les souder. Tu seras alors prêt pour monter 
ces di� érents circuits à l’aide de composants faciles 
à trouver : LED, résistances, transistors... Au fur et à 
mesure des montages, tu apprendras à quoi servent 
ces composants, leur fonctionnement et comment 
les combiner. À la fi n de ta lecture, tu seras alors 
capable de créer tes propres circuits électroniques !

À qui s’adresse ce livre ?
�  Aux 10 ans et +

�  Aux débutants en électronique

À propos de l’auteur
Øyvind Nydal Dahl a construit son premier circuit à l’âge 
de 14 ans et voue depuis une véritable passion pour 
l’électronique. Titulaire d’une maîtrise en électronique 
de l’université d’Oslo, il court le monde pour animer des 
ateliers sur le sujet et conseille les entreprises dans le 
développement de leurs produits. Il est aussi le fondateur 
du site www.build-electronic-circuits.com, qui aide les 
débutants en électronique.
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Dans la même collection

�   un jeu d’adresse

�   un interrupteur sensitif 

�   une alarme antivol

�   une lampe s’allumant 
automatiquement dans le noir

�   une LED clignotante 

�   un feu de signalisation

�   un éclairage de fête

�   un piano numérique

�   une guirlande lumineuse

Dans cet ouvrage, tu vas apprendre à réaliser :

ElectroniquePourLesKids.indd   1 21/05/2019   16:43

10 projets ludiques - Dès 13 ans
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Relève ces 25 défi s pour devenir 
un as du code !
Apprends à programmer en entrant dans le monde 
magique de Scratch 3 et relève ces 25 défi s de di�  -
culté croissante, classés en défi s simples et avancés. 
Découvre comment créer un arrière-plan, dessiner un 
émoji, animer une lettre, faire parler un personnage, 
et plein d’autres actions encore. 

Pour t’aider à réaliser ces petits exercices, fl ashe leur 
QR code qui te renverra sur une vidéo explicative, 
et télécharge leur solution sur www.evolukid.com/
defi s-scratch3. Une fois passé (brillamment) cette 
étape, tu seras prêt pour créer ton propre jeu vidéo, 
comme te l’expliquera la dernière partie du livre. À 
toi de jouer !

Au sommaire
Découvre Scratch 3 • Défi s simples. Crée un arrière-
plan • Dessine un émoji • Crée des émotions • Anime 
un logo • Fais parler un sprite • Fais dialoguer des 
sprites • Utilise le détecteur de mouvement • Déplace 
un sprite • Mets une fusée en orbite • Passe ton permis 
• Défi s avancés. Programme une voiture autonome •
Éclate-moi si tu peux ! • Sauve le hérisson • Sois plus 
rapide que ton ombre • Prépare une potion magique •
Aide l’astronaute à communiquer • Crée un quizz sur 
les multiplications • Aide la licorne de l’espace • Gobe 
les insectes • Évite les gratte-ciel • Calcule plus vite 
que la montre • Gagne des points • Joue au casse-
briques • Entraîne ta mémoire • Tire un feu d’artifi ce  
• Crée ton propre jeu. Les sept étapes pour créer 
un jeu • Crée un jeu de plate-forme.
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Morad et Rabah Attik

Dès 10 ans

Laurent Lafarge

une

pour les

Créer APPLICATIONLaurent Lafar
ge

Créer une
 APPLICAT

ION IPAD 
pour les

Coder une application ?Un jeu d’enfants !Savoir coder devient un enjeu sociétal, car il s’agit d’appréhender le monde de demain. L’Éducation nationale ne s’y est d’ailleurs pas trompée puisque le codage fait désormais partie des compétences à acquérir dès le plus jeune âge.Le but de cet ouvrage est de vous faire prendre conscience que créer des applications simples et ludiques pour iPhone ou iPad est devenu un véritable jeu d’enfant. Pour y parvenir, ce livre vous guidera pas à pas dans la réalisation de vos premières 

applications. Deux méthodes seront proposées : la première en utilisant Swift Playgrounds, l’applica-tion d’Apple pour apprendre la programmation aux enfants, et la seconde en utilisant  Swift, LE langage de développement o�  ciel de la fi rme à la pomme pour créer des applis iOS (iPhone, iPad) et macOS.Nul besoin d’être un développeur aguerri, un enfant peut se lancer dans l’aventure du codage en Swift. De même, si vous êtes un parent qui, comme moi, n’a aucune base en informatique, vous serez surpris par votre facilité à maîtriser ce langage et fi er d’avoir réussi à créer vos propres jeux.
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Code éditeur : G67689 ISBN : 978-2-212-67689-1

À propos de l’auteurProfesseur des écoles en Haute-Loire, Laurent Lafargeest passionné par les nouvelles technologies et leur apprentissage. À tel point que, depuis plusieurs années, il a fait le pari d’initier les enfants d’élémentaire et même de maternelle à la programmation !

Aux enfants (dès 10 ans), parents, enseignants, associations…À qui s’adresse ce livre ?

Coder une application ?Un jeu d’enfants !Savoir coder devient un enjeu sociétal, car il s’agit d’appréhender le monde de demain. L’Éducation nationale ne s’y est d’ailleurs pas trompée puisque le codage fait désormais partie des compétences à acquérir dès le plus jeune âge.Le but de cet ouvrage est de vous faire prendre conscience que créer des applications simples et ludiques pour iPhone ou iPad est devenu un véritable jeu d’enfant. Pour y parvenir, ce livre vous guidera pas à pas dans la réalisation de vos premières 

applications. Deux méthodes seront proposées : la première en utilisant Swift Playgrounds, l’applica-tion d’Apple pour apprendre la programmation aux enfants, et la seconde en utilisant  Swift, LE langage de développement o�  ciel de la fi rme à la pomme pour créer des applis iOS (iPhone, iPad) et macOS.Nul besoin d’être un développeur aguerri, un enfant peut se lancer dans l’aventure du codage en Swift. De même, si vous êtes un parent qui, comme moi, n’a aucune base en informatique, vous serez surpris par votre facilité à maîtriser ce langage et fi er d’avoir réussi à créer vos propres jeux.

une pour lesCréer APPLICATION
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À propos de l’auteurProfesseur des écoles en Haute-Loire, Laurent Lafargeest passionné par les nouvelles technologies et leur apprentissage. À tel point que, depuis plusieurs années, il a fait le pari d’initier les enfants d’élémentaire et même de maternelle à la programmation !

Aux enfants (dès 10 ans), parents, enseignants, associations…À qui s’adresse ce livre ?
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ÉLECTRONIQUESCIRCUITS
pour les 

Øyvind Nydal Dahl

9 circuits simples à monter sans soudure !

Øyvind Nydal 
Dahl

Construis toi-même 9 circuits électroniques !Le livre que tu as entre les mains va te faire découvrir l’électronique grâce à 9 projets simples et amusants à réaliser. Il t’expliquera d’abord comment lire les schémas des circuits, puis comment utiliser une plaque d’essais pour connecter des composants sans avoir à les souder. Tu seras alors prêt pour monter ces di� érents circuits à l’aide de composants faciles à trouver : LED, résistances, transistors... Au fur et à mesure des montages, tu apprendras à quoi servent ces composants, leur fonctionnement et comment les combiner. À la fi n de ta lecture, tu seras alors capable de créer tes propres circuits électroniques !

À qui s’adresse ce livre ?�  Aux 10 ans et +�  Aux débutants en électroniqueÀ propos de l’auteurØyvind Nydal Dahl a construit son premier circuit à l’âge de 14 ans et voue depuis une véritable passion pour l’électronique. Titulaire d’une maîtrise en électronique de l’université d’Oslo, il court le monde pour animer des ateliers sur le sujet et conseille les entreprises dans le développement de leurs produits. Il est aussi le fondateur du site www.build-electronic-circuits.com, qui aide les débutants en électronique.
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Dans la même collection
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Et si tu programmais en t’amusant ?Cet ouvrage s’adresse à tous les jeunes qui aiment jouer à Minecraft et qui souhaitent s’initier à la programmation pour aller plus loin. Et quitte à découvrir le code, autant s’initier à Python, un langage puissant, facile à assimiler et amusant. En programmant dans Minecraft, tu pourras rendre tes aventures encore plus passionnantes, originales et personnelles. Tu détourneras en outre des éléments du jeu pour les faire agir de façon totalement inédite, voire en inventer de nouveaux auxquels même les créateurs du jeu n’avaient pas songé. Au fi l de ta lecture, tu verras entre autres comment :�  écrire des programmes en Python sur ton Mac, PC ou Raspberry Pi ;�  créer des maisons, des structures et fabriquer une machine à dupliquer des éléments du jeu ;�  interagir avec le jeu à l’aide de circuits électroniques très simples ;�  créer des objets intelligents et coder un programme d’invasion alien ;

�  concevoir d’impressionnantes structures 2D et 3D comme des sphères et des pyramides ;�  imaginer et développer ton propre mini-jeu interactif.Tu as peut-être déjà atteint un niveau expert dans le jeu, mais tu te sens limité par le temps que tu passes à bâtir de nouvelles structures. Ou peut-être souhaites-tu trouver un moyen d’augmenter encore les capacités du jeu en y ajoutant des fonctionnalités intelligentes et d’automatisation. Quelles que soient tes raisons, ce livre t’accompagnera tout au long de tes aventures de programmation dans Minecraft.La deuxième édition de cet ouvrage est 100 % compatible avec la dernière version de Python et propose un nouveau chapitre consacré au petit ordinateur programmable micro:bit de la BBC.À propos des auteursMartin O’Hanlon a consacré sa carrière à la conception et à la program-mation de systèmes informatiques. Sa passion pour la programmation et l’enseignement l’ont amené à créer le blog Stu� aboutcode.com où il partage ses expériences, ses connaissances et ses idées. David Whale a créé quant à lui Saturday Club, un atelier de programmation Minecraft et Raspberry Pi. Il anime le site blog.whaleygeek.co.uk.
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À qui s’adresse cet ouvrage ?Aux collégiens, lycéens, parents, enseignants et associations.Sur www.editions-eyrolles.com/go/pythonminecraft2Télécharge les kits de démarrage PC/Mac et le code source des exemples du livre.Cet ouvrage n’est pas affi lié à Mojang, l’éditeur de Minecraft

2e éditionGuide 100 % non officiel
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Et créer tes 
propres jeux !

pour coder avec

Aux enfants (dès 8 ans), parents, enseignants, associations…

À qui s’adresse ce livre ?

À propos des auteurs
Morad Attik, professeur de mathématiques, et Rabah Attik, 

ingénieur en robotique, sont deux frères pas sionnés par 

les sciences et les tech nologies, mais aussi et surtout par 

la transmission du savoir. Travaillant depuis 15 ans dans le 

milieu éducatif, ils ont créé en 2016 le projet Evolukid qui 

accompagne tous les publics vers la transition numérique, 

en proposant des ateliers et des parcours 

pédagogiques sur la programmation, la robotique, 

la réalité virtuelle et bien d’autres activités.

Dans la même collection

Studio Eyrolles © Éditions Eyrolles
Illustrations de couverture : © IconBunny / Shutterstock, 

©Macrovector / Shutterstock

objets 
connectés

67900-FabriqueDesObjetsConnectés-OK.indd   167900-FabriqueDesObjetsConnectés-OK.indd   1 16/01/2020   16:3216/01/2020   16:32

172 PAGES -  19,90 €

M
or

ad
 e

t R
ab

ah
 A

tti
k

Relève ces 25 défi s pour devenir 
un as du code !
Apprends à programmer en entrant dans le monde 
magique de Scratch 3 et relève ces 25 défi s de di�  -
culté croissante, classés en défi s simples et avancés. 
Découvre comment créer un arrière-plan, dessiner un 
émoji, animer une lettre, faire parler un personnage, 
et plein d’autres actions encore. 

Pour t’aider à réaliser ces petits exercices, fl ashe leur 
QR code qui te renverra sur une vidéo explicative, 
et télécharge leur solution sur www.evolukid.com/
defi s-scratch3. Une fois passé (brillamment) cette 
étape, tu seras prêt pour créer ton propre jeu vidéo, 
comme te l’expliquera la dernière partie du livre. À 
toi de jouer !

Au sommaire
Découvre Scratch 3 • Défi s simples. Crée un arrière-
plan • Dessine un émoji • Crée des émotions • Anime 
un logo • Fais parler un sprite • Fais dialoguer des 
sprites • Utilise le détecteur de mouvement • Déplace 
un sprite • Mets une fusée en orbite • Passe ton permis 
• Défi s avancés. Programme une voiture autonome •
Éclate-moi si tu peux ! • Sauve le hérisson • Sois plus 
rapide que ton ombre • Prépare une potion magique •
Aide l’astronaute à communiquer • Crée un quizz sur 
les multiplications • Aide la licorne de l’espace • Gobe 
les insectes • Évite les gratte-ciel • Calcule plus vite 
que la montre • Gagne des points • Joue au casse-
briques • Entraîne ta mémoire • Tire un feu d’artifi ce  
• Crée ton propre jeu. Les sept étapes pour créer 
un jeu • Crée un jeu de plate-forme.
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Morad et Rabah Attik

Dès 10 ans

Laurent Lafarge

une

pour les

Créer APPLICATIONLa
ur

en
t 

La
fa

rg
e

Cr
ée

r u
ne

 A
PP

LI
CA

TI
O

N
 IP

AD
 p

ou
r l

es

Coder une application ?
Un jeu d’enfants !
Savoir coder devient un enjeu sociétal, car il s’agit 
d’appréhender le monde de demain. L’Éducation 
nationale ne s’y est d’ailleurs pas trompée puisque 
le codage fait désormais partie des compétences à 
acquérir dès le plus jeune âge.

Le but de cet ouvrage est de vous faire prendre 
conscience que créer des applications simples et 
ludiques pour iPhone ou iPad est devenu un véritable 
jeu d’enfant. Pour y parvenir, ce livre vous guidera 
pas à pas dans la réalisation de vos premières 

applications. Deux méthodes seront proposées : la 
première en utilisant Swift Playgrounds, l’applica-
tion d’Apple pour apprendre la programmation aux 
enfants, et la seconde en utilisant  Swift, LE langage 
de développement o�  ciel de la fi rme à la pomme 
pour créer des applis iOS (iPhone, iPad) et macOS.

Nul besoin d’être un développeur aguerri, un enfant 
peut se lancer dans l’aventure du codage en Swift. 
De même, si vous êtes un parent qui, comme moi, 
n’a aucune base en informatique, vous serez surpris 
par votre facilité à maîtriser ce langage et fi er d’avoir 
réussi à créer vos propres jeux.
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À propos de l’auteur
Professeur des écoles en Haute-Loire, Laurent Lafarge
est passionné par les nouvelles technologies et leur 
apprentissage. À tel point que, depuis plusieurs années, 
il a fait le pari d’initier les enfants d’élémentaire et même 
de maternelle à la programmation !

Aux enfants (dès 10 ans), parents, enseignants, associations…

À qui s’adresse ce livre ?

Coder une application ?
Un jeu d’enfants !
Savoir coder devient un enjeu sociétal, car il s’agit 
d’appréhender le monde de demain. L’Éducation 
nationale ne s’y est d’ailleurs pas trompée puisque 
le codage fait désormais partie des compétences à 
acquérir dès le plus jeune âge.

Le but de cet ouvrage est de vous faire prendre 
conscience que créer des applications simples et 
ludiques pour iPhone ou iPad est devenu un véritable 
jeu d’enfant. Pour y parvenir, ce livre vous guidera 
pas à pas dans la réalisation de vos premières 

applications. Deux méthodes seront proposées : la 
première en utilisant Swift Playgrounds, l’applica-
tion d’Apple pour apprendre la programmation aux 
enfants, et la seconde en utilisant  Swift, LE langage 
de développement o�  ciel de la fi rme à la pomme 
pour créer des applis iOS (iPhone, iPad) et macOS.

Nul besoin d’être un développeur aguerri, un enfant 
peut se lancer dans l’aventure du codage en Swift. 
De même, si vous êtes un parent qui, comme moi, 
n’a aucune base en informatique, vous serez surpris 
par votre facilité à maîtriser ce langage et fi er d’avoir 
réussi à créer vos propres jeux.
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À propos de l’auteur
Professeur des écoles en Haute-Loire, Laurent Lafarge
est passionné par les nouvelles technologies et leur 
apprentissage. À tel point que, depuis plusieurs années, 
il a fait le pari d’initier les enfants d’élémentaire et même 
de maternelle à la programmation !

Aux enfants (dès 10 ans), parents, enseignants, associations…

À qui s’adresse ce livre ?
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Et si tu programmais en t’amusant ?Cet ouvrage s’adresse à tous les jeunes qui aiment jouer à Minecraft et qui souhaitent s’initier à la programmation pour aller plus loin. Et quitte à découvrir le code, autant s’initier à Python, un langage puissant, facile à assimiler et amusant. En programmant dans Minecraft, tu pourras rendre tes aventures encore plus passionnantes, originales et personnelles. Tu détourneras en outre des éléments du jeu pour les faire agir de façon totalement inédite, voire en inventer de nouveaux auxquels même les créateurs du jeu n’avaient pas songé. Au fi l de ta lecture, tu verras entre autres comment :�  écrire des programmes en Python sur ton Mac, PC ou Raspberry Pi ;�  créer des maisons, des structures et fabriquer une machine à dupliquer des éléments du jeu ;�  interagir avec le jeu à l’aide de circuits électroniques très simples ;�  créer des objets intelligents et coder un programme d’invasion alien ;

�  concevoir d’impressionnantes structures 2D et 3D comme des sphères et des pyramides ;�  imaginer et développer ton propre mini-jeu interactif.Tu as peut-être déjà atteint un niveau expert dans le jeu, mais tu te sens limité par le temps que tu passes à bâtir de nouvelles structures. Ou peut-être souhaites-tu trouver un moyen d’augmenter encore les capacités du jeu en y ajoutant des fonctionnalités intelligentes et d’automatisation. Quelles que soient tes raisons, ce livre t’accompagnera tout au long de tes aventures de programmation dans Minecraft.La deuxième édition de cet ouvrage est 100 % compatible avec la dernière version de Python et propose un nouveau chapitre consacré au petit ordinateur programmable micro:bit de la BBC.À propos des auteursMartin O’Hanlon a consacré sa carrière à la conception et à la program-mation de systèmes informatiques. Sa passion pour la programmation et l’enseignement l’ont amené à créer le blog Stu� aboutcode.com où il partage ses expériences, ses connaissances et ses idées. David Whale a créé quant à lui Saturday Club, un atelier de programmation Minecraft et Raspberry Pi. Il anime le site blog.whaleygeek.co.uk.
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À qui s’adresse cet ouvrage ?Aux collégiens, lycéens, parents, enseignants et associations.Sur www.editions-eyrolles.com/go/pythonminecraft2Télécharge les kits de démarrage PC/Mac et le code source des exemples du livre.
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Initie-toi à l’électronique avec Arduino et Scratch !Avec ce cahier d’activités, tu vas découvrir le monde fantastique de l’électro-nique en réalisant des circuits simples et très amusants. Tu apprendras ainsi à faire clignoter des petites lampes, créer une manette de jeu et même fabriquer une mini station météo ! Pour cela, tu utiliseras le microcontrôleur Arduino, qui est une sorte d’ordinateur très basique de la taille d’une carte de crédit. Pour lui dire ce qu’il devra faire, tu écriras des petits programmes en mBlock, qui est une version légèrement modifi ée de Scratch, un langage visuel employé par des millions d’enfants dans le monde. Pour compléter ton apprentissage, tu trouveras tous les fi chiers des programmes sur l’extension web du livre.Enseignant chercheur en physique à l’université Paris-Sud à Orsay, Frédéric Pain s’intéresse depuis plusieurs années à l’apprentissage de la programmation informatique pour les plus jeunes. Dans ce cadre, il anime des ateliers sur Arduino et Scratch dans des classes de primaire et de collège pour la Maison d’initiation et de sensibilisation aux sciences à l’université Paris-Sud.

Code éditeur : G67569 ISBN : 978-2-212-67569-6

Cahier d’ac
tivités ARD

UINO pour 
les KIDS

Cahier d’activités Frédéric Pain

À qui s’adresse ce livre ?Aux enfants (dès 8 ans), parents, enseignants, associations…Sur www.editions-eyrolles.com/go/cahierarduinoTélécharge les programmes mBlock du livre.

Frédéric Pain

Cahier d’activités

ARDUINO 

Dès 8 ans

pour les 

  

Monte des circuits et programme-les avec Scratch !
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ÉLECTRONIQUESCIRCUITS
pour les 

Øyvind Nydal Dahl

9 circuits simples à monter sans soudure !

Øyvind Nydal 
Dahl

Construis toi-même 9 circuits électroniques !Le livre que tu as entre les mains va te faire découvrir l’électronique grâce à 9 projets simples et amusants à réaliser. Il t’expliquera d’abord comment lire les schémas des circuits, puis comment utiliser une plaque d’essais pour connecter des composants sans avoir à les souder. Tu seras alors prêt pour monter ces di� érents circuits à l’aide de composants faciles à trouver : LED, résistances, transistors... Au fur et à mesure des montages, tu apprendras à quoi servent ces composants, leur fonctionnement et comment les combiner. À la fi n de ta lecture, tu seras alors capable de créer tes propres circuits électroniques !

À qui s’adresse ce livre ?�  Aux 10 ans et +�  Aux débutants en électroniqueÀ propos de l’auteurØyvind Nydal Dahl a construit son premier circuit à l’âge de 14 ans et voue depuis une véritable passion pour l’électronique. Titulaire d’une maîtrise en électronique de l’université d’Oslo, il court le monde pour animer des ateliers sur le sujet et conseille les entreprises dans le développement de leurs produits. Il est aussi le fondateur du site www.build-electronic-circuits.com, qui aide les débutants en électronique.
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�   un jeu d’adresse�   un interrupteur sensitif �   une alarme antivol�   une lampe s’allumant automatiquement dans le noir �   une LED clignotante �   un feu de signalisation�   un éclairage de fête�   un piano numérique�   une guirlande lumineuse

Dans cet ouvrage, tu vas apprendre à réaliser :
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Construis toi-même 
9 circuits électroniques !
Le livre que tu as entre les mains va te faire découvrir 
l’électronique grâce à 9 projets simples et amusants 
à réaliser. Il t’expliquera d’abord comment lire les 
schémas des circuits, puis comment utiliser une 
plaque d’essais pour connecter des composants sans 
avoir à les souder. Tu seras alors prêt pour monter 
ces di� érents circuits à l’aide de composants faciles 
à trouver : LED, résistances, transistors... Au fur et à 
mesure des montages, tu apprendras à quoi servent 
ces composants, leur fonctionnement et comment 
les combiner. À la fi n de ta lecture, tu seras alors 
capable de créer tes propres circuits électroniques !

À qui s’adresse ce livre ?
�  Aux 10 ans et +

�  Aux débutants en électronique

À propos de l’auteur
Øyvind Nydal Dahl a construit son premier circuit à l’âge 
de 14 ans et voue depuis une véritable passion pour 
l’électronique. Titulaire d’une maîtrise en électronique 
de l’université d’Oslo, il court le monde pour animer des 
ateliers sur le sujet et conseille les entreprises dans le 
développement de leurs produits. Il est aussi le fondateur 
du site www.build-electronic-circuits.com, qui aide les 
débutants en électronique.
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�   un jeu d’adresse

�   un interrupteur sensitif 

�   une alarme antivol

�   une lampe s’allumant 
automatiquement dans le noir

�   une LED clignotante 

�   un feu de signalisation

�   un éclairage de fête

�   un piano numérique

�   une guirlande lumineuse

Dans cet ouvrage, tu vas apprendre à réaliser :
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Et si tu programmais en t’amusant ?
Cet ouvrage s’adresse à tous les jeunes qui aiment jouer à 
Minecraft et qui souhaitent s’initier à la programmation pour 
aller plus loin. Et quitte à découvrir le code, autant s’initier à 
Python, un langage puissant, facile à assimiler et amusant. 

En programmant dans Minecraft, tu pourras rendre tes 
aventures encore plus passionnantes, originales et personnelles. 
Tu détourneras en outre des éléments du jeu pour les faire agir 
de façon totalement inédite, voire en inventer de nouveaux 
auxquels même les créateurs du jeu n’avaient pas songé. 

Au fi l de ta lecture, tu verras entre autres comment :
�  écrire des programmes en Python sur ton Mac, PC ou 

Raspberry Pi ;

�  créer des maisons, des structures et fabriquer une 
machine à dupliquer des éléments du jeu ;

�  interagir avec le jeu à l’aide de circuits électroniques très 
simples ;

�  créer des objets intelligents et coder un programme 
d’invasion alien ;

�  concevoir d’impressionnantes structures 2D et 3D 
comme des sphères et des pyramides ;

�  imaginer et développer ton propre mini-jeu interactif.

Tu as peut-être déjà atteint un niveau expert dans le jeu, 
mais tu te sens limité par le temps que tu passes à bâtir de 
nouvelles structures. Ou peut-être souhaites-tu trouver un 
moyen d’augmenter encore les capacités du jeu en y ajoutant 
des fonctionnalités intelligentes et d’automatisation. Quelles 
que soient tes raisons, ce livre t’accompagnera tout au long 
de tes aventures de programmation dans Minecraft.

La deuxième édition de cet ouvrage est 100 % compatible 
avec la dernière version de Python et propose un nouveau 
chapitre consacré au petit ordinateur programmable micro:bit 
de la BBC.

À propos des auteurs
Martin O’Hanlon a consacré sa carrière à la conception et à la program-
mation de systèmes informatiques. Sa passion pour la programmation 
et l’enseignement l’ont amené à créer le blog Stu� aboutcode.com 
où il partage ses expériences, ses connaissances et ses idées. David 
Whale a créé quant à lui Saturday Club, un atelier de programmation 
Minecraft et Raspberry Pi. Il anime le site blog.whaleygeek.co.uk.

Apprendre à coder en Python
avec Minecraft

Dès 10 ans

Martin O’Hanlon • David Whale
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À qui s’adresse cet ouvrage ?
Aux collégiens, lycéens, parents, enseignants et associations.

Sur www.editions-eyrolles.com/go/pythonminecraft2
Télécharge les kits de démarrage PC/Mac et le code source 
des exemples du livre.

Cet ouvrage n’est pas affi lié à Mojang, l’éditeur de Minecraft

2e édition

Guide 100 % non officiel
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pour coder avec

Et créer tes 
propres jeux !

pour coder avec

Aux enfants (dès 8 ans), parents, enseignants, associations…

À qui s’adresse ce livre ?

À propos des auteurs
Morad Attik, professeur de mathématiques, et Rabah Attik, 
ingénieur en robotique, sont deux frères pas sionnés par 
les sciences et les tech nologies, mais aussi et surtout par 
la transmission du savoir. Travaillant depuis 15 ans dans le 
milieu éducatif, ils ont créé en 2016 le projet Evolukid qui 
accompagne tous les publics vers la transition numérique, 
en proposant des ateliers et des parcours 
pédagogiques sur la programmation, la robotique, 
la réalité virtuelle et bien d’autres activités.
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Et si tu programmais en t’amusant ?
Cet ouvrage s’adresse à tous les jeunes qui aiment jouer à 
Minecraft et qui souhaitent s’initier à la programmation pour 
aller plus loin. Et quitte à découvrir le code, autant s’initier à 
Python, un langage puissant, facile à assimiler et amusant. 

En programmant dans Minecraft, tu pourras rendre tes 
aventures encore plus passionnantes, originales et personnelles. 
Tu détourneras en outre des éléments du jeu pour les faire agir 
de façon totalement inédite, voire en inventer de nouveaux 
auxquels même les créateurs du jeu n’avaient pas songé. 

Au fi l de ta lecture, tu verras entre autres comment :
�  écrire des programmes en Python sur ton Mac, PC ou 

Raspberry Pi ;

�  créer des maisons, des structures et fabriquer une 
machine à dupliquer des éléments du jeu ;

�  interagir avec le jeu à l’aide de circuits électroniques très 
simples ;

�  créer des objets intelligents et coder un programme 
d’invasion alien ;

�  concevoir d’impressionnantes structures 2D et 3D 
comme des sphères et des pyramides ;

�  imaginer et développer ton propre mini-jeu interactif.

Tu as peut-être déjà atteint un niveau expert dans le jeu, 
mais tu te sens limité par le temps que tu passes à bâtir de 
nouvelles structures. Ou peut-être souhaites-tu trouver un 
moyen d’augmenter encore les capacités du jeu en y ajoutant 
des fonctionnalités intelligentes et d’automatisation. Quelles 
que soient tes raisons, ce livre t’accompagnera tout au long 
de tes aventures de programmation dans Minecraft.

La deuxième édition de cet ouvrage est 100 % compatible 
avec la dernière version de Python et propose un nouveau 
chapitre consacré au petit ordinateur programmable micro:bit 
de la BBC.

À propos des auteurs
Martin O’Hanlon a consacré sa carrière à la conception et à la program-
mation de systèmes informatiques. Sa passion pour la programmation 
et l’enseignement l’ont amené à créer le blog Stu� aboutcode.com 
où il partage ses expériences, ses connaissances et ses idées. David 
Whale a créé quant à lui Saturday Club, un atelier de programmation 
Minecraft et Raspberry Pi. Il anime le site blog.whaleygeek.co.uk.
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À qui s’adresse cet ouvrage ?
Aux collégiens, lycéens, parents, enseignants et associations.

Sur www.editions-eyrolles.com/go/pythonminecraft2
Télécharge les kits de démarrage PC/Mac et le code source 
des exemples du livre.
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Il n’y a pas d’âge 
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La

reconnaissance  
faciale

bientôt en France ? 
La reconnaissance faciale fera-t-elle partie de notre 
quotidien dans les décennies à venir ? 
Après la Chine, de plus en plus de pays, comme le Royaume-Uni ou les États-
Unis, expérimentent des systèmes de reconnaissance faciale. En France, la ré-
gion Provence-Alpes-Côte d’Azur a voulu installer un système de reconnais-
sance faciale à l’entrée de deux lycées. Le tribunal administratif de Marseille a 
annulé cette décision en expliquant que c’est une mesure disproportionnée 
pour gérer les entrées et sorties d’un lycée. 

Plus largement, de plus en plus de critiques se font jour. De nombreuses as-
sociations de défense des droits de l’homme sonnent l’alerte. La reconnais-
sance faciale permet un contrôle invisible et impose une identification per-
manente et généralisée. Le risque, à terme, est une abolition de l’anonymat. 

Autre inquiétude, cette technologie confère à l’État un pouvoir de contrôle 
total sur la population. Il pourrait être tenté d’utiliser la reconnaissance fa-
ciale contre ses opposants politiques et certaines populations.
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l'actu geek

MarsCat, le chat robot  
qui se comporte comme  
un vrai chat
Faut-il vraiment s’en réjouir ? Il existe désormais un chat 
robot. Il s’appelle MarsCat et ressemble à un chat même 
s’il n’a pas de poils. 

Fabriqué par Elephant Robotics, il va copier les attitudes d’un 
véritable chat, comme de jouer ou d’étirer ses deux pattes 
avant. Et, bien sûr, il miaule. 
Le fabricant assure que MarsCat peut reconnaître 20 mots-
clés (en anglais) et que tes interactions avec lui façonneront 
sa personnalité. Il est personnalisable et tu peux program-
mer différentes actions. Le robot est en 
campagne de financement participatif 
sur Kickstarter. Mais, si tu aimes vrai-
ment les chats, nous te conseillons plu-
tôt d’aller au refuge de la SPA le plus 
proche de chez toi. De nombreux vrais 
et gentils chats n’attendent que toi !

Un Poudlard virtuel 
bientôt sur Minecraft
Le château de Poudlard se prête bien à une 
reproduction dans Minecraft. Mais c’est un 
projet colossal qui vient d’être révélé dans 
une vidéo.
C’est une map forcément impressionnante. 
La reproduction de la célèbre école de sor-
ciers de la saga se veut très fidèle à ce que les 
films nous ont montré. Mais l’univers recréé 
dans Minecraft va bien au-delà du château, 
l’aventure commence à Privet Drive puis en-
suite on y retrouve de nombreux autres lieux 
emblématiques de l’univers d’Harry Potter.
Les moddeurs du groupe The Floo Network 
ont mis quatre ans pour reproduire l’univers 
imaginé par J. K. Rowling. Baptisée «  Mine-
craft School of Witchcraft and Wizardry  », 
cette map va devenir un véritable jeu. Tu seras 
un apprenti sorcier et tu 
devras, comme Harry Po-
tter, apprendre la magie  
et jouer au Quidditch. 
Mais, il faudra patienter 
encore quelques mois 
pour y jouer. 

Sybel, pour écouter des 
podcasts selon ton âge !
Écouter un podcast, c’est l’occasion de découvrir et d’apprendre 
beaucoup de nouvelles choses d’une manière différente. 
Sybel est une application de podcasts disponible sur smartphone, 
tablette, ordinateur et appareil Bluetooth... Elle offre une très belle 
sélection de podcasts dans tous les formats (fiction, documentaires 
ou docu-fictions) et dans tous les genres  : thrillers, comédies, jeu-
nesse, science-fiction, fantastique. Avec Sybel, tu commences par 
créer un profil selon ton âge. Les podcasts sont présentés par caté-
gorie. On te conseille particulièrement les podcasts « Prends-en d’la 
graine », « Sorcières » et « Culture générale ».	

APPLICATION GRATUITE, DISPONIBLE SUR

#podcast #mobile

#insolite #robot #chat

#minecraft #vidéo #harrypotter
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l'actu geek

Le navigateur web Vivaldi 
arrive sur Android et  
avec plus de protection
Vivaldi est un navigateur 
web. Il permet de surfer 
sur le web pour visiter 
tous les sites que tu veux. 
Les deux éléments diffé-
renciateurs de Vivaldi par 
rapport à Chrome (le na-
vigateur web de Google) 
sont la personnalisation 
et le respect de la vie privée. Et bonne nouvelle, il est dé-
sormais disponible gratuitement pour les appareils mobiles sous An-
droid. 
Les versions pour ordinateurs et pour appareils mobiles intègrent 
également les mêmes outils de contrôle de la vie privée : un bloqueur 
de traqueurs et de publicités. Enfin, tu peux utiliser une autre solu-
tion que Google comme moteur de recherche, en sélectionnant par 
exemple le moteur français Qwant et sa version collège Qwant School.
Site web : vivaldi.com

Kit spécial confinement :  
50 ressources numériques  
pour ne pas s’ennuyer
Rester à la maison toute la journée n’est pas une situation nor-
male. Pour bien vivre ce moment, mieux vaut trouver de quoi s’oc-
cuper l’esprit ! 
C’est tout l’objet de cette liste publiée sur le 
site Geek Junior et qui réunit une multitude de 
ressources et de trouvailles disponibles sur le 
web. BD, jeux à découper, jeux vidéo, applica-
tions gratuites, visites virtuelles… Mais aussi de 
nombreuses pistes pour acquérir de nouvelles 
connaissances et pour réviser tes cours. 

#navigateur #web

#confinement #ressourcenumérique

LEGO  
Super Mario : 
des jouets 
interactifs 
prévus  
pour l’été !
Super Mario dans l’univers LEGO 
avec une touche d’électronique ? C’est 
le pari de ce mariage original entre 
les deux licences pour créer des jouets 
interactifs. Sortie prévue cet été !
LEGO Super Mario est un jeu aug-
menté avec des capteurs qui vont in-
teragir avec une application gratuite. 
Le Pack de démarrage « Les Aventures 
de Mario LEGO Super Mario » inclut 
un personnage LEGO Mario qui réagit 
instantanément et montre ses émo-
tions en utilisant des écrans LCD et un 
haut-parleur. 
Les joueurs collectent des pièces vir-
tuelles en faisant évoluer LEGO Ma-
rio sur différents niveaux. Mieux, les 
briques peuvent être réorganisées 
pour créer de nouveaux niveaux. Tu 
pourras même affronter le Goomba et 
Bowser Jr. dans des combats. Une ap-
plication compagnon offre une expé-
rience augmentée et propose un fo-
rum sécurisé pour partager des idées 
avec ses amis. 
Rendez-vous le 1er août pour la sortie 
des différents sets mais des précom-
mandes sont déjà possibles sur le site 
LEGO. Le kit de démarrage (Starter 
Course) est au prix de 59,99 euros.

Site web : 
lego.com/fr-fr/campaigns/supermario

#jouetconnecté #lego
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le coin des livres

À la découverte 
des métiers : “Les 
métiers du cinéma, 
des effets spéciaux  
et des jeux vidéo”
Les métiers du cinéma, des effets spéciaux et des jeux vidéo re-
présentent beaucoup d’opportunités pour ton orientation. Et il 
y a un guide qui t’explique tout !
Comment faire son entrée dans le milieu du cinéma ? Quels sont 
les métiers spécifiques aux jeux vidéo ? Peut-on trouver du tra-
vail partout en France dans ces milieux ? Gagne-t-on convena-
blement sa vie en choisissant un métier « passion » ? Le piston 
fait-il la loi ? Ce guide pratique tente de répondre le plus préci-
sément possible à toutes ces questions et à beaucoup d’autres.
Véronique Trouillet a recueilli de nombreux témoignages et 
conseils de professionnels afin de te donner toutes les clés indis-
pensables pour pénétrer ces univers passionnants.

“Geek Club ”,  
des romans où ce sont 
les filles qui codent !
« Geek Club » est une série de romans (trois tomes 
sont déjà parus) qui met en avant l’aventure de 
jeunes collégiennes qui vont s’affirmer grâce à la 
programmation informatique. 
Lucy a hâte de commencer son premier cours de codage. 
Mais elle déchante bien vite. Elle ne touche à aucun or-
dinateur et sa prof la met avec Erin, la nouvelle, Sophia, 
sa pire ennemie, et Maya, la it girl du collège. C’est alors 
qu’elle découvre de mystérieux messages sur son casier. 
Pour les décoder, Lucy va devoir demander de l’aide à ses 
coéquipières. Serait-ce le début d’une grande amitié ?
Ces romans sont à l’initiative de l’association Girls 
who code qui enseigne la programmation aux filles 
des États-Unis. Chaque tome met en avant une hé-
roïne différente. L’objectif est de casser les préjugés 
et de motiver les filles à s’intéresser à la program-
mation. Et, c’est réussi avec ces 
aventures rythmées et au ton très 
positif. 

“Créer des 
applis avec App 
Inventor”, pour 
coder ta première 
application 
mobile
Comment apprendre à créer une application mo-
bile ? Avec le livre « Créer des applis avec App  
Inventor », publié aux éditions Eyrolles, c’est 
beaucoup plus simple.
Ne nécessitant aucune connaissance, ce livre très 
illustré explique comment concevoir tes propres 
applis pour smartphones et tablettes avec App In-
ventor. Tu découvres ainsi comment définir le de-
sign de ton application, la programmer, la tester et 
la déboguer si nécessaire, et enfin l’installer sur ton 
appareil mobile, en la publiant sur le Google Play 
Store. La dernière partie de l’ouvrage regroupe dif-
férentes applications à réaliser : boussole, chrono-
mètre, balle rebondissante, communication avec 
un nanoordinateur micro:bits, etc.

C’est quoi, App Inventor ? 

App Inventor permet de créer des applications sans 
écrire une ligne de code ! C’est un outil gratuit, uti-
lisable en ligne ou téléchargeable, qui permet de 
créer des applications pour smartphones et ta-

blettes Android.
Sa grande force, 
c’est son inter-
face entièrement 
visuelle, comme 
dans le logiciel 
Scratch.

#code #orientation

#girlpower
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la question geek du mois

POUR LES EXPERTS :

Procreate, la meilleure 
application pour iPad

Procreate est l’application de référence pour la créa-
tion sur iPad. Elle est utilisée par des amateurs, mais 
aussi par de nombreux professionnels. Elle donne 
vraiment envie de dessiner surtout si tu l’utilises avec 
l’Apple Pencil. Procreate montre alors toute sa puis-
sance. Mais, attention, la prise en main de l’application 
demande du temps avec ses multiples options, ses 
toiles en très haute définition et son immense choix de 
pinceaux et d’outils.

Prix : 10,99 € (Procreate) / 4,99 € (Procreate Pocket)
Site web : procreate.art (en anglais)

4 AUTRES APPLICATIONS POUR DESSINER :

BDnF 

La BnF a lancé début  2020 une nouvelle application 
gratuite disponible sur iOS et Android, BDnF, pour 
créer ses propres bandes dessinées. Créative et intui-
tive, l’application s’appuie sur une grande variété de 
ressources pédagogiques et iconographiques de la 
BnF. Tu peux ainsi détourner les images et créer de vé-
ritables histoires. La prise en main est simple même si 
on conseille plutôt une utilisation sur 
tablette. BDnF permet également de 
créer des BD à partir de tes propres 
images ou dessins !

Site web : bdnf.bnf.fr
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Dessiner sur une tablette, c’est tout à fait abordable, et il 
n’est pas forcément nécessaire d’être très doué ! Plusieurs 
applications sont disponibles pour peindre, dessiner et laisser 
libre cours à ta créativité. 
Si tu disposes d’un iPad à la maison, tu as bien de la chance, car tu peux y trouver 
les meilleures applications pour dessiner. Mais, tu peux aussi télécharger des 
applications très intéressantes sur Android. Et, pour un ordinateur PC, on va 
te présenter un excellent logiciel gratuit. 

Quelles  
applications  

pour dessiner ? 

https://procreate.art
https://bdnf.bnf.fr


la question geek du mois

MediBang Paint 

Légère, gratuite et avec une mul-
titude de pinceaux, polices, ar-
rière-plans, MediBang est une appli-
cation complète, notamment pour 
faire de la BD et des dessins avec un 
style manga. Petit plus, une solution 
PC est également disponible pour 
dessiner sur tous les écrans. 

Site web : medibangpaint.com/en

PaperColor 

Disponible uniquement sur An-
droid, cette application est davan-
tage orientée peinture que des-
sin. La reproduction de toutes les 
techniques picturales est facilitée 
(au crayon, à la plume, au pastel 
ou à l’aquarelle). Une bonne solu-
tion pour débuter. 

Autodesk SketchBook 

Autodesk SketchBook est l’applica-
tion grand public du célèbre éditeur 
de logiciel de conception 3D. Très 
complète, c’est une alternative in-
téressante à Procreate, que cela soit 
pour un simple dessin ou pour des 
créations plus complexes. La prise en 
main sera plus facile sur une tablette. 

Site web : autodesk.fr/products/sketchbook

Et sur un PC ?  
Quel logiciel  
faut-il télécharger ?
Krita est un logiciel de dessin totalement gra-
tuit pour créer des dessins, des motifs, éditer des 
images, ajouter des effets spéciaux et bien plus 
encore ! Il dispose d’une interface intuitive alors 
que les options sont très nombreuses et qu’il est 
facile de personnaliser les pinceaux et crayons. 
Bref, un logiciel d’une telle 
qualité et gratuit, c’est à ne pas 
rater. Autres points forts : de 
nombreux tutos et une com-
munauté d’utilisateurs t’aident 
à prendre en main l’outil. 

Site web : krita.org/fr
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Nomad Education

Nomad Education est ton compa-
gnon de révision pour tes années collège et pour après 
aussi. L’application est gratuite et offre de nom-
breux quiz, tests et fiches thématiques pour t’exer-
cer et réviser tes cours depuis ton smartphone. Toutes 
les matières sont disponibles, mais aussi le quiz du jour 
et des actualités pour améliorer ta culture générale. 
La seule contrepartie, l’application supporte de nom-
breuses publicités. 

Site web : nomadeducation.fr

Schoolmouv

Avec SchoolMouv, tu disposes 
d’une solution complète pour étudier avec des vidéos, 
des fiches de cours, des quiz, des fiches de révision 
et des exercices. Mais, son point fort est son offre vi-
déo. Plus de 1000  vidéos sont disponibles. Et, ne 
t’attends pas à regarder un prof ennuyeux ! Avec tou-
jours une réalisation soignée, un décor en relation avec 
la matière et des illustrations animées, les cours sont 
dictés par des comédiens, plus à l’aise face à la camé-
ra qu’un professeur. Sur le fond, les cours sont conçus 
par des professeurs de l’Éducation nationale en accord 
avec les programmes officiels. Pour accéder à tous les 
contenus, il faut souscrire à un abonnement payant, 
mais certains contenus sont gratuits. 

Site web : schoolmouv.fr

Ma vievie au collège

3 applications  3 applications  
pour rattraper  pour rattraper  
le programme scolairele programme scolaire
Tes cours ont été perturbés pendant de longues semaines en raison de l’épidémie  
de coronavirus. Voici trois solutions pour consolider tes connaissances  
et être prêt pour la rentrée scolaire à l’automne.

  
Lumni
Lumni, tu connais peut-être déjà ? C’est la plateforme web 
éducative publique, gratuite, sans publicité et sans tra-
çage. Lumni permet un accès à la culture, au savoir et à la 
connaissance. 

Tu vas pouvoir prolonger ce que tu as vu en cours et 
comprendre le monde qui t’entoure avec plus de 
10 000 contenus, dont surtout des vidéos, mais aus-
si des jeux, des audios et des articles. Les contenus 
sont présentés par niveau et par matière.
Mais, ce n’est pas tout ! Afin d’accompagner les élèves 
qui doivent rester à la maison, Lumni propose de véri-
tables cours filmés qui suivent le programme dans la 
rubrique La Maison Lumni. C’est l’occasion de revoir des 
cours que tu as peut-être manqués. Près de 75 vidéos 
sont déjà disponibles pour les collégiens comme toi !

Site web : lumni.fr
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