Page 1
LOGO
Guide de l’enseignant
Python Island 6
45 minutes
Travail individuel
---------------------------------------------------
Usage des fonctions dans Python
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VUE D’ENSEMBLE DU THEME
Bienvenue au Royaume des Iles Flottantes, ce territoire mystique qui lévite au-dessus du monde. Avec cet ensemble de leçons, les élèves apprendront les bases de Python, à travers une série de d’activités thématiques dans chaque monde. Compléter ces activités permettra au Royaume de se développer technologiquement.

OBJECTIFS DE LA LECON
· Comprendre qu’une liste est un type de données, comme une corde ou une intégrale.
· Comprendre qu’une liste peut contenir plusieurs autres « objets ».
· Se familiariser avec la création de listes, en y intégrant des ajouts à la fin.
· Se familiariser avec le fait d’accéder à chaque objet d’une liste l’un après l’autre en utilisant une boucle « for ».
· Continuer à développer la compréhension du concept de Décomposition à mesure que l’élève découpe les problèmes en solutions codables pour l’Agent.
· Continuer à percevoir l’importance du Séquençage, en ordonnant les instructions, pour que l’Agent puisse accomplir ses tâches. 

ELEMENTS A GARDER A L’ESPRIT
· Les élèves ont un sifflet dans le premier emplacement de leur barre d’accès rapide (hot bar). Ceci leur permet de téléporter l’Agent jusqu’à eux n’importe quand.
· Rappelez bien aux élèves qu’il peut y avoir plus d’une solution pour chaque activité.
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MECANIQUES DE MINECRAFT
(Put the translations into the table)
C : invoque l’Agent et ouvre l’interface Python Notebooks/CodeBuilder
T : ouvre le panneau de discussion (chat) pour y taper les commandes
ESC : permet à l’élève de quitter la partie, de quitter le chat, ou de mettre le jeu en pause.
COMMANDES DE PYTHON
· say(« Message ») : permet d’écrire un message dans le chat
· agent.move(« direction ») : demande à l’Agent de se déplacer d’un bloc dans une direction donnée
· agent.place(1, « direction ») : demande à l’Agent de placer un bloc de de l‘emplacement 1 de son inventaire dans une direction donnée
· agent.destroy(« direction ») : demande à l’Agent de détruire/casser un bloc dans une direction donnée
· agent.till(« direction ») : demande à l’Agent de labourer un bloc de terre (préparé pour y planter une graine) dans une direction donnée
· agent.inspect (« forward ») : obtenir le nom du bloc situé dans la direction que l’agent inspecte.
· If (logical expression) : statement () else : statement () : compare deux valeurs. Si elles sont égales, lance une partie du code. Si elles ne sont pas égales, lance une autre partie du caode (sinon).
· For num in range (x, y) : statement () : Boucle « for » qui répète le fragment de code un certain nombre (défini) de fois, entre les variables x et y.
· While (logical expression) : statement () : boucle “while” qui répète le fragment de code un nombre variable (inconnu) de fois, tant que la condition est vraie.
· def function_name(parameter): statement() : Fonction. Un petit programme contenu dans le programme principal qui peut être « appelé » autant de fois que nécessaire. Peut intégrer divers paramètres permettant de passer de l’information dans la fonction.
· List-name.append(value) : ajout à une liste. Ajouter une valeur nouvelle à la fin d’une liste.

MOTS CLES
Liste : une structure de Python qui permet de stocker plusieurs objets/items en son sein. Cela peut être une collection de cordes, des intégrales ou d’autres listes. Les listes sont très proches des « arrays » dans d’autres langages de programmation, excepté qu’elles n’ont pas de longueur ou de type de données définis.
Ajout : ajouter un nouvel objet à la fin d’une liste. Dans Python on appelle cela « appending ». 
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PROCEDURE POUR DEMARRER LA LECON
Nombre d’activités : 4
Activités optionnelles : 0
(Python Island 6 picture : stays in English)
INTRODUCTION ET GUIDAGE : 5 minutes
Introduction :
Bienvenue à Python Islands, un lieu où l’on apprend toutes les bases du langage de programmation Python. Sur l’Ile 6, nous allons nous concentrer sur l’usage des listes. Les listes sont un type de données spécial de Python qui permettent de stocker plusieurs autres objets, par exemples des cordes, des intégrales ou même d’autres listes.
Guidage : 
Expliquez aux élèves qu’ils pourront réinvestir sur cette île les compétences acquises sur les précédentes. L’agent sera également présent, pour les aider à compléter des tâches qu’ils ne pourraient pas faire autrement. Cependant, dans cette leçon l’objectif sera d’apprendre à construire des listes : elles permettent de stocker de nombreuses données, et d’y accéder facilement.
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ACTIVITES DE CODE : 30-45 minutes
Activité 1 : (centre spatial)
A leur arrivée dans ce monde, les élèves sont accueillis par le premier ministre, qui les informe qu’après leur succès avec le télescope sur l’île 5, elle prévoit désormais le lancement d’une fusée ! La première étape pour laquelle l’aide des élèves est requise sera de trouver quelles plantes sont les plus appropriées pour un voyage spatial.
Dans ce but, les élèves sont encouragés à visiter le centre spatial et à parler avec les chercheurs sur place. La tâche implique de récupérer le différents attributs des plantes à l’aide de l’agent, et de les intégrer à une liste finale. Le but de la tâche est ici de créer des listes basiques et de travailler avec.

(activity 1 final solutions : stays in English)
Page 6

Activité 2 : (fouilles archéologiques)
Après avoir complété les recherches sur les plantes, Les élèves sont envoyés du côté des fouilles archéologiques. Elles se trouvent dans le sous-sol de l’île principale, et sont accessibles soit par l’entrée à côté du musée, soit par située dans le coin extérieur droit du parlement. Cette dernière est recommandée dans la mesure ou les élèves devraient passer devant à leur retour de l’île de la fusée.
L’objectif est ici de trouver des artefacts archéologiques et de sauvegarder leurs coordonnées de chacun d’entre eux à la fin d’une liste. Une fois la tâche accomplie, les élèves reçoivent un artefact.
(activity 2 final solutions : stays in English)
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Activité 3 : (défauts de la fusée)
De retour au centre spatial, les élèves sont dirigés vers le robot pour parler à l’ingénieur. Ce dernier leur demande s’ils peuvent l’aider à vérifier l’état de la fusée, car il craint qu’elle n’ait été endommagée lors de son transport sur le site de lancement.
Il fournit aux élèves une liste de blocs considérés comme acceptables, et leur demande de scanner les blocs sur les côtés de la fusée. Tout bloc qui n’est pas dans la liste doit être noté comme défectueux.
Une fois la tâche accomplie, l’ingénieur demande aux élèves d’aller chercher des pièces de rechange sur l’île de l’aéroport afin de pouvoir ensuite réparer la fusée.
(Activity 3 final solutions : stays in English)
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Activité 4 : (piste de l’aéroport)
Le but est ici d’utiliser les boucles imbriquées (nested loops) pour accéder aux éléments d’une liste.
A leur arrivée à l’aéroport, le manager informe les élèves que son équipe n’a repeint que la moitié de la piste, et demande de l’aide pour terminer cette tâche. Cela implique d’utiliser une liste 2D, qui forme un tableau. Cette liste doit ensuite être utilisée pour indiquer à l’agent où la peinture (tapis blanc) doit être mise pour marquer correctement la piste.


(activity 4 final solution : stays in English)

Une fois la peinture de la piste terminée, les élèves sont encouragés à parler avec le premier ministre dans le bâtiment du parlement. Ceci conclut le monde.

CONCLUSION DE LA LEÇON (5minutes)
A la fin de cette leçon, les élèves devraient être capables de répondre aux questions suivantes :
1) Qu’est-ce qu’une liste dans Python ?
Réponse : Une collection de « variables » stockées sous un même nom. Elles peuvent prendre la forme de texte (cordes), de nombres (intégrales) ou d’autres listes.
2) Quelle syntaxe utilise-t-on pour créer une liste ?
Réponse : des crochets.
3) Comment ajoute-t-on un item à la fin d’une liste ?
Réponse : en utilisant la fonction append de cette manière : list-name.append(data)
4) Quel type de boucle peut-on utiliser pour accéder à chaque item d’une liste ?
Réponse : une boucle « for ».

