PYTHON ISLANDS EDUCATOR GUIDE (FR)
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LOGO
Guide de l’enseignant
Python Island 1
45 minutes
Travail individuel

Introduction à Python, à la fonction Say, aux Variables, et à l’Agent.
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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
· Se familiariser avec l’interface des Notebooks et de Code Builder
· Comprendre la commande Say() et sa fonction
· Se familiariser avec les Variables dans Python et leurs usages de base.
· Découvrir l’Agent Minecraft, et apprendre à : 
- le déplacer en utilisant agent.move()
- lui faire placer des blocs avec agent.place()
- lui faire casser des blocs avec agent.destroy()
- lui faire labourer le sol avec agent.till()
· Commencer à comprendre le concept de Decomposition à mesure que l’élève découpe les problèmes en solutions codables pour l’Agent
· Commencer 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

MOTS CLES
Notebooks/CodeBuilder : l’environnement de code Python que l’on utilise dans le jeu pour programmer l’Agent.
Decomposition : le fait de « casser » un problème ou un système complexe en parties plus petites qui sont plus faciles à comprendre.
Séquençage : l’ensemble d’étapes logiques qui sont traitées/exécutées dans l’ordre.
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PROCEDURE POUR DEMARRER LA LECON
Nombre d’activités : 5
Activités optionnelles : 0
(Python Island 1 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. Pour mieux le comprendre, nous allons utiliser Minecraft Education Edition. Et pour nous aider dans cette quête, nous allons utiliser l’interface Notebooks et l’Agent du jeu. 
Guidage : 
Expliquez aux élèves qu’ils sont arrivés au royaume mystique des Iles Flottantes pour aider les habitants à développer leur compréhension de la technologie. Avant de pouvoir accéder à des versions plus avancées de civilisation, ils doivent commencer par l’époque néolithique.
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ACTIVITES DE CODE : 30-45 minutes
Activité 1 : 
Les élèves commencent au point de démarrage de l’île, où un grand oiseau les a déposés. A partir de là, ils vont rencontrer une villageoise accueillante qui leur dira d’aller parler à deux chercheurs sur l’île. Le premier, Pete, leur expliquera comment utiliser la commande Say() en programme Python, pour énoncer un message. Le second chercheur, Tom, expliquera quant à lui comment les Variables servent dans Python pour stocker les données utilisées.
Voici les solutions aux défis des deux chercheurs :
(activity 1 final solutions : stays in English)
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Activité 2 : 
Après avoir parlé aux deux chercheurs, les élèves n’ont plus de directives précises à suivre pour savoir quoi faire ensuite. Ils sont libres d’explorer l’île et de parler aux différents personnages. S’ils parlent à l’ouvrier agricole, celui-ci leur dit qu’ils doivent obtenir leur certificat d’Agent avant de pouvoir visiter la ferme. Le personnage qui donne les certificats d’Agent se trouve au bord du lac central. En discutant avec lui, les élèves se verront confier une tâche simple visant à déplacer l’Agent sur deux plaques de pression l’une après l’autre en utilisant la commande agent.move(). Une fois cette tâche accomplie, ils obtiennent leur certificat, qu’ils peuvent montrer à l’ouvrier agricole.
Voici la solution au défi du fermier :
(activity 2 final solutions : stays in English)
Il sera suggéré aux élèves via l’interface du jeu d’aller parler au constructeur de pont de la forêt. Celui-ci leur dit qu’il a faim, et qu’il a besoin d’un sandwich avant de finir le pont. C’est peut-être le moment d’aller voir le fermier…
Page 7
Activité 3 :
Les élèves sont alors encouragés à parler avec l’ouvrier agricole, qui vérifie s’ils ont bien obtenu leur certificat d’Agent et leur permet alors de poursuivre vers la ferme. Sur place, ils peuvent discuter avec le Fermier, qui leur demande de labourer 3 blocs en utilisant agent.till() puis de planter les trois graines qu’il leur confie en utilisant agent.place(). Une fois ces tâches accomplies, le Fermier leur donne un sandwich que les élèves peuvent apporter au constructeur de pont de la forêt.
Voici les solutions aux défis du fermier (attention à la place des «  » et des () ! ) . 
(Activity 3 final solutions : stays in English)
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Activité 4 : 
Si les élèves apportent le sandwich au constructeur de pont, celui-ci peut réparer son ouvrage et débloque ainsi la forêt. Les élèves peuvent alors parler avec le personnage de l’autre côté du pont, qui leur dit qu’il est inquiet à cause de la fumée provenant d’un des arbres.
Pour accéder à cet arbre, les élèves doivent utiliser agent.place() pour réparer les blocs de l’échelle. Ube fois cette tâche accomplie, ils peuvent grimper à l’arbre et rencontrer Nicole et Marvin l’oiseau. Nicole explique que Marvin a faim et demande aux élèves s’ils peuvent lui cueillir 5 pommes en utilisant agent.destroy().
Une fois que les élèves lui ont apporté les pommes, Nicole leur exprime sa gratitude et leur dit qu’elle peut les aider à accéder à l’île de la Mine.
Voici les solutions aux défis de la forêt :
(activity 4 final solution : stays in English)
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Activité 5 : 
Les élèves sont alors encouragés à trouver l’entrée de la mine, qui se trouve dans la grotte près des chercheurs du début du monde.
Au fond de la grotte, ils retrouvent Nicole et Marvin qui leur propose de les emmener à l’Ile de la Mine. Une fois arrivés, ils rencontrent le Mineur, qui leur demande s’ils peuvent l’aider à collecter des blocs de charbon en contrebas. Les élèves doivent utiliser la commande agent.destroy() pour casser 3 blocs de minerai de charbon et accomplir leur tâche. NB : cette activité est volontairement peu guidée, ce qui permet de vérifier si les élèves parviennent à transférer les compétences acquises précédemment.
Voici la solution au défi du Mineur :
(activity 5 final solution : stays in English)

Fin du parcours : 
Une fois que les élèves ont accompli l’activité 5, le Mineur leur donne un bloc de minerai de charbon. S’ils l’apportent au Magicien, ce dernier lui lance un sort, et ils peuvent ensuite le donner à la chef du village pour finir la séquence d’activité de ce premier monde.
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CONCLUSION DE LA LECON : 5 minutes
A la fin de cette leçon, les élèves devraient être capables de répondre aux questions suivantes : 
1) Quelle touche du clavier utilise-t-on pour ouvrir la fenêtre Notebooks Code Builder ? 
Réponse : C
2) Combien d’étapes sont nécessaires pour accomplir la dernière tâche de la Mine ? 
Réponse : cela dépend des élèves !
3) Que font les « Variables » ?
Réponse : elles permettent de stocker des données temporairement dans un programme
4) Quelle commande doit-on utiliser pour déplacer l’Agent vers la gauche ?
Réponse : agent.move(« left »)
5) Quelle commande doit-on utiliser pour faire apparaître le message « l’union fait la force » dans le jeu à partir de Python ?
Réponse : say(« l’union fait la force »)

