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1. INTRODUCTION

1.1. Bienvenue a Code
Jumper!

Code Jumper aide les éleves a acquérir les compétences
nécessaires pour un lieu de travail moderne. Les éleves
développeront une pensée flexible et computationnelle par
I’'analyse, la prédiction, |'expérimentation et I'application

des concepts de programmation fondamentaux de maniere
concrete et tangible. Code Jumper a été congu a l'origine par
Microsoft et développé par I’"American Printing House for the
Blind.

Code Jumper a été développé pour aider a surmonter les
obstacles pour les eleves vivants avec une déficience visuelle
qui veulent apprendre a coder. Plutot que d’obliger les
éleves a écrire du code sous forme de texte, Code Jumper
leur permet de créer du code en connectant physiquement
des périphériques de commande et en définissant leurs
parametres.

Vous pourriez penser qu’il est difficile d’apprendre ou
d’enseigner la programmation sans expérience préalable,
mais c’est assez facile — et amusant! Vous pouvez |I'enseigner
et chaque enfant peut I'apprendre. Commencons!

[Retour au haut]




1.2. Comment Code Jumper
fonctionne-t-il?

Voici comment fonctionne Code Jumper : il faut connecter
physiqguement des périphériques de commande pour créer
une séquence de code. Habituellement, un programme

est composé de commandes écrites, mais chacun des
périphériques de commande Code Jumper représente une
commande écrite. Une ligne de code s’affiche également dans
I’application Code Jumper chaque fois qu’un périphérique de
commande est connecté au concentrateur. Lorsqu’on appuie
sur Exécuter sur le concentrateur ou dans |‘application, le
programme joue les sons en suivant |'ordre de la séquence
définie. Les éleves testent leurs théories suivant la méthode
essai-erreur : soit physiquement au moyen de périphériques
de commande, soit en lisant I'écran, qui est accessible aux
lecteurs d’écran, aux logiciels d’agrandissement d’écran et
aux parametres de contraste éleve.

[Retour au haut]

1.3. Exigences du systeme

L'utilisation de Code Jumper nécessite un ordinateur ou une
tablette exécutant le systeme d’exploitation Windows 10
(version 1803 ou supérieure). Pour déterminer votre version
de Windows, cliquez sur le bouton Démarrer. Dans le champ
de commande résultante, tapez « winver » et appuyez sur
Entrée.

[Retour au haut]




1.4. Configuration de Code
Jumper

1.

Telechargez et installez |"application gratuite Code
Jumper a partir du Microsoft Store. Pour télécharger
|"application Code Jumper, lancez I'application Microsoft
Store sur votre ordinateur et ouvrez une session. (Si
vous n'avez pas un compte Microsoft Store, vous devez
d’abord en créer un.) Recherchez ensuite « Code Jumper
» et appuyez sur Installer.

Retirez le couvercle situé a l'arriere du concentrateur
Code Jumper et inserez quatre piles AA (piles non
comprises).

Allumez le concentrateur et connectez-le a votre
ordinateur Windows au moyen du Bluetooth. Cela se fait
généralement en appuyant sur « Add Bluetooth or Other
Device » (Ajouter un périphérique Bluetooth ou autre)
dans les parameétres Bluetooth de votre ordinateur.
(Pour obtenir de I'aide, reportez-vous aux instructions
en ligne sur la fagon de connecter des périphériques
Bluetooth selon votre systéme et votre ordinateur.)

Une fois le concentrateur connecté, tous les sons de
I'ordinateur peuvent étre acheminés vers lui; si tel est
le cas, votre lecteur d’écran, votre musique et tout
autre son seront lus a partir du concentrateur. Vous
pouvez changer le périphérique d’audio en accédant aux
parametres des haut-parleurs ou du casque sur votre
ordinateur. Assurez-vous que votre ordinateur n’est pas
mis en sourdine.

Si vous disposez de plusieurs unités Code Jumper,
nous vous recommandons de marquer tactilement le
concentrateur et I'ordinateur qui lui est associé afin de
pouvoir distinguer adéquatement les paires plus tard.
Notez que vous ne pouvez connecter le concentrateur
gu’a un seul appareil a la fois.



7.

Lancez |I'application Code Jumper nouvellement

installée. Assurez-vous que le concentrateur est toujours
allumé. Attendez quelques secondes pour permettre au
concentrateur de se connecter a I'application. Une fois la
connexion établie, vous entendrez un clic.

Pour toute question relative a la configuration, consultez
la section Depannage.

[Retour au haut]
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2. CARACTERISTIQUES DE

CobDE JUMPER

Code Jumper est de nature auditive : ['application
permet aux éleves de créer leurs propres sons ou
d’utiliser des sons prédéfinis, des notes de musique, des
chansons ou des histoires auditives.

L'application Code Jumper fonctionne avec des
composants physiques.

Code Jumper est accessible aux éleves vivants avec
une déficience visuelle qui doivent utiliser un logiciel

de lecture d’écran, ainsi qu’aux €leves vivants avec une
déficience visuelle qui ont des besoins de mise en page
uniques.

Code Jumper est propice a la collaboration et au
travail d’équipe, et peut également étre utilisé
indépendamment.

Les éleves apprendront les systemes informatiques, la
programmation informatique, les algorithmes, les fils
d’exécution, les séquences, la répétition, la sélection, les
parametres, les constantes, les variables, les topologies
de réseau, les protocoles, les nombres binaires, la
décomposition et le débogage.



e Code Jumper est congu pour les enfants de 7 a 11 ans
(ou plus) qui n‘ont jamais appris le codage.

[Retour au haut]

3. ComprosaNTs DE CoDE
JUMPER

3.1. Tout commence par le
concentrateur

Le concentrateur est doté de deux boutons, Exécuter et
Arrét, ainsi que de quatre ports situés le long du bord, qui
permettent de connecter les périphériques de commande.
Lorsque le concentrateur est placé de sorte que les ports
soient adjacents a votre corps, les ports sont numérotés de
la gauche vers la droite : 1, 2, 3, 4. Le concentrateur est
blanc et comporte un sélecteur de volume bleu dans la zone
centrale inférieure, un bouton d’exécution bleu, ainsi qu’un
sélecteur de pause bleu, dans la zone centrale supérieure.

Bouton Exécuter — bouton bleu en forme de triangle qui
joue les sons du programme; egalement appele « execution
du code ».

Bouton Arrét — bouton de forme carrée qui arréte
I'execution du programme.

Boutons Exécuter et Arrét enfoncés simultanément —
permet de lire programme a voix haute; egalement appele «
ecoute du code ».

11



[Retour au haut]

3.2. Application Code
Jumper

La barre de menu de I’écran de I'application Code Jumper
comporte six icones. De la gauche vers la droite, on trouve
les élements suivants :

e Symbole de Bluetooth (indicateur de connexion au
concentrateur),

e Note et équipement de musique (ajouter des sons
personnalisés),

e i minuscule (a propos),

e Fléche droite (exécuter le programme),

e Mégaphone (lire le code a haute voix), et
e Carré (arréter le programme)

Sous la barre de menu, quatre fils de code se présentent dans
quatre colonnes. Ils correspondent respectivement aux ports
1, 2, 3 et 4 du concentrateur.

La premiere colonne de la capture d’écran ci-dessous présente
les commandes d’'un programme a trois peripheriques qui
joue les notes E5, A5 et G5.

12



PDOOO®

7l percussion | Country de Cowboy' SN Animaux |
JOUER(ES5 Jpendant v temps Fin du fil Fin du fil

JOUER pendant 1 temps

JOUER @ pendant 2 temps

Fin du fil

Les utilisateurs qui utilisent un logiciel de lecture d’écran
peuvent utiliser le clavier pour naviguer dans la page
d’accueil de I'application. Utilisez les touches fléchées vers
la gauche et vers la droite pour basculer rapidement entre
les fils d’exécution, les touches vers le haut et vers le bas et
la touche de tabulation pour passer d’un élément a un autre
dans un fil d’exécution.

[Retour au haut]

3.3. Que sont les
périphériques de
commande et a quoi
servent-ils?

Les périphériques de commande fonctionnent comme

des lignes d’un code écrit et chacun exécute un type de
commande différent. Il existe cing types de périphériques de
commande différents et tous les périphériques de commande
sont de couleur blanche avec une couleur secondaire, comme
décrit ci-dessous. Chaque périphérique présente la forme
d’une souris d’ordinateur.



3.3.1. PERIPHERIQUE D'AUDIO (8):
DEUX SELECTEURS BLEUS

Sur le périphérique d’audio, un fil part d’'une extrémite;
il y @ un port a I'extrémite opposee, crantee; le dessus
presente deux selecteurs bleus.

SELECTEUR DE SON — le bouton plus plat en forme

de beigne permet de changer le son qui est joué.

Pour modifier les options de son disponibles, utilisez
I"application Code Jumper pour ajuster les catégories de
sons et les ensembles de sons. Vous pouvez méme ajouter
VOS propres sons!

SELECTEUR DE DUREE — le bouton plus haut avec des
arétes modifie la durée ou la vitesse d’un son. Pour les
sons appartenant a la catégorie de sons MIDI Instruments
(Instruments MIDI), ce sélecteur change leur durée en
1/4 temps, 1/2 temps, 1 temps ou 2 temps. Pour les
autres sons, ce sélecteur change leur vitesse a 0,5 point
de vitesse, 1 point de vitesse, 1,5 points de vitesse et 2
points de vitesse.

Si le son appartient a la catégorie de sons MIDI Instruments
(Instruments MIDI), la modification de la durée du son n’en
affecte pas la longueur. Pour les autres catégories de sons,
cependant, la modification de la durée étire ou écrase le son,
ce qui modifie la hauteur du son.

14



[Retour au haut]

3.3.2. PERIPHERIQUE DE PAUSE (3) :
UN BOUTON ORANGE

Le périphérique de pause permet de créer un délai entre
deux sons au milieu d’'une séquence de code. La pause
peut durer entre 1/4 temps et 2 temps. Comme le
périphérique d’audio, le périphérique de pause est doté
d’un fil qui part d’une extrémité, ainsi que d’'un port situé
a I'extrémité opposée, crantée. Il n‘est doté que d’un seul
bouton a crétes hautes, qui est orange.

[Retour au haut]
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3.3.3. PERIPHERIQUE DE BOUCLE (2) :
UN BOUTON JAUNE

Sur le périphérique de boucle, deux fils, I'un plus long
que l'autre, partent d'une extrémité; I’'extrémité opposée,
crantée, abrite deux ports; et le bouton plat en forme de
beigne est jaune.

Le périphérique de boucle répete un ensemble de
commandes en reglant le selecteur sur le nombre de
fois que vous voulez repeter les commandes.

Placez le périphérique de boucle avec les connecteurs
de fils sur la gauche. Le connecteur de fils le plus court
est I'endroit ou le programme principal demarre la
boucle.

Le port situé dans le coin inférieur est le point de
départ de la boucle. Cette derniere s’exécute dans le
sens horaire vers le fil le plus long du périphérique de
boucle, situé a la fin de la boucle.

A la fin de la boucle, le programme se poursuit
en executant toute instruction connectee au port
principal, dans le coin superieur droit.

Lorsque vous connectez les périphériques de
commande que vous voulez répéter au périphérique
de boucle, commencez par brancher le premier de

ces périphériques de commande dans le port inférieur
droit du périphérique de boucle. Fermez ensuite la
boucle en connectant le fil le plus long du périphérique
de boucle au port du dernier de ces périphériques de
commande.

[Retour au haut]
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3.3.4. PERIPHERIQUE DE SELECTION :
DEUX BOUTONS VERTS EN FORME D'ENGRENAGE, L'UN A
DEUX BRANCHES ET L'AUTRE A TROIS BRANCHES

Le périphérique de sélection est doté d’un fil qui part d'un
bord long, de deux ports sur le bord opposé et de deux
sélecteurs en forme d’engrenage.

e Le périphérique de sélection permet d’emprunter
differents chemins dans un programme en fonction des
valeurs définies sur ses deux selecteurs.

e Un port est associé a chaque sélecteur. Les deux
sélecteurs peuvent etre reglés sur une valeur comprise
entre 1 et 8.

e Sile numéro indiqué sur le sélecteur a deux branches
est supérieur au nombre que vous avez défini sur le
sélecteur a trois branches, le programme prendra
le chemin du sélecteur a deux branches; sinon, il
empruntera le chemin du sélecteur a trois branches.

e ('est ce que lI'on appelle une instruction si-sinon (if-
else) en programmation.

[Retour au haut]
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3.3.5. PERIPHERIQUE DE FUSION (1) :
VERT,

aucun sélecteur

Le périphérique de fusion est d’un vert uni avec deux fils
qui partent d'un bord long et un seul port situé dans le
bord opposé, cranté.

e Le périphérigue de fusion permet de joindre deux
chemins du périphérique de sélection. Raccordez les
extrémités des deux chemins du périphérique de
sélection aux deux fils du périphérique de fusion.

e Si vous voulez poursuivre I'exécution du programme,
connectez le peripherique de commande suivant du
programme au port du peripherique de fusion.

e Une fois le chemin du périphérique de sélection Iu, le
programme continue a jouer toute instruction qui se
presente apres le periphérique de fusion.

[Retour au haut]

18



3.4. A quoi servent les
fiches?

Les fiches remplacent la valeur définie sur le sélecteur dans
lequel elles sont inserees. Il y a cing types de fiches :

3.4.1. FICHE DE CONSTANTE (8) : MAUVE,
AVEC DES POINTS EN RELIEF

Une fiche de constante définit le sélecteur d’un
périphérique de commande sur une valeur fixe; pour
I"utiliser, on l'insere dans le sélecteur. On peut utiliser

une fiche de constante avec un périphérique de boucle,

un périphérique de sélection ou le sélecteur de son du
périphérique d'audio, pour attribuer des valeurs aux fiches
de variable.

3.4.2. FICHE ALEATOIRE (1) : MAUVE,
AVEC LA LETTRE R EN RELIEF

Une fiche aléatoire permet de changer une valeur en une
valeur aleatoire comprise entre 1 et 8.

19
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3.4.3. FICHE D'INFINI (1) : MAUVE, AVEC
LE SYMBOLE DE L'INFINI EN RELIEF (©00)

Une fiche d’infini permet de changer la valeur d'un
périphérique de boucle sur l'infini. Elle permet d’exécuter
des boucles infinies jusqu’a ce que le bouton Pause du
concentrateur soit enfoncé.




3.4.4. FICHES DE COMPTEURS (2)
FICHE « PLUS »: mauve, avec le signe plus en relief

FICHE « MOINS »: mauve, avec le signe moins en relief

e L'ordre des sons dans chaque ensemble de sons défini
pour un périphérique d’audio est fixe et un numéro
est attribué a chacun des sons. La fiche « plus »
augmente d’'une unité la valeur définie sur le sélecteur
de son d’un périphérique d’audio, et la fiche « moins »
la réduit d’'une unité.

e Un compteur inséré dans le sélecteur de son du
peripherique d’audio lira le son suivant ou précedent
dans I'ensemble de sons, respectivement.

e Sion insére une fiche « plus » ou « moins » dans le
sélecteur de son d’un périphérique d’audio situé a
I'intérieur d'une boucle; cela change le son au son
suivant ou au son précédent dans I'ensemble de sons,
a chaque répétition de la boucle.

[Retour au haut]
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3.4.5. FICHE DE VARIABLE (3) : GRANDE
FICHE GRISE AVEC PORT DE CONNECTEUR

Une fiche de variable permet de stocker une valeur
pour utilisation ultérieure dans le programme. Vous
pouvez définir la variable en ajoutant une constante
dans la fiche de variable.

Toutes les fiches de variable utilisées plus tard dans le
programme prendront la valeur de la fiche de variable
définie avant le programme.

Les fiches de variable peuvent également étre
utilisées avec les fiches de compteur, ce qui permet
d’augmenter ou de réduire la valeur stockée dans la
variable pour chaque répétition de commande.

[Retour au haut]

3.5. Cable de rallonge (1)

Le cable de rallonge blanc est doté d’une fiche a une
extremite et d'un port a l'autre. On l'utilise lorsque de
I'espace supplémentaire est nécessaire pour connecter des
périphériques ensemble dans des programmes complexes
(par ex., des boucles imbriquées). Pour utiliser correctement
ce céble, connectez les périphériques a son port avant

de brancher sa fiche sur d’autres périphériques ou sur le
concentrateur.

22



[Retour au haut]

3.6. Ensembles de sons

3.6.1. ENSEMBLES DE SONS PRE-ENREGISTRES

Un ensemble de sons différent peut étre attribué a chaque
connecteur du concentrateur. Les ensembles de sons ont
jusqu’a 8 sons associés et jouent la chaine de commandes
connectée a ce port du concentrateur. L'ordre des sons dans
un ensemble de sons est fixe et est associé a un numeéro.
Les ensembles de sons attribués aux connecteurs peuvent
étre modifiés dans 'application. Ils sont situés a coté du
numeéro de fil.

Remarque a propos de notre piano et autres ensembles

de sons musicaux: Certains de nos ensembles de sons
musicaux ont été créés a l'aide d’instruments MIDI. Les

« noms de notes » (C4, C5, etc.) affichés dans I'application
Code Jumper refletent les notes des instruments MIDI.
Ainsi, alors que sur un piano traditionnel, nous connaissons
Middle C sous le nom de C4, en langage MIDI, il y a 60
notes plutot que 88; Middle C devient donc C5

POOCO®
ZEN Piano | S percussion | ‘o 1 try de Cowboy J} =P Animaux

Fin du fil Fin du il St ' Fin du fil

K Canoed

[Retour au haut]
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3.6.2. AJOUT DE SONS PERSONNALISES

Pour ajouter vos propres sons, créez un ensemble de sons
personnalise, puis ajoutez-lui des sons.

3.6.2.1. CREATION D'UN ENSEMBLE DE SONS

PERSONNALISE

1. Cliquez sur lI'icbne des notes de musique dans la barre
de menu de la page d’accueil.

2. Cliquez sur le bouton Add Sound Set (Ajouter
un ensemble de sons) situé en regard de la liste
déroulante Custom Sound Sets (Ensembles de sons
personnalisés).

3. Saisissez un nom dans la zone de texte Enter Sound Set
Name (Saisir le nom du ensemble de sons) qui s’affiche.

4. Cliquez sur Done (Terminé).

[Retour au haut]

3.6.2.2. AjouT D'UN SON PERSONNALISE

1.

24

Sélectionnez le premier emplacement de son vide dans
la liste déroulante Sounds (Sons) de cet ensemble de
sons, puis appuyez sur le bouton Add (Ajouter).

Saisissez un nom pour votre son dans la zone de texte.

Appuyez sur Add Sound File (Ajouter un fichier audio)
pour choisir un fichier .wav ou .mp3.

Cliquez sur Done (Terminé). La zone de travail passe
automatiquement a I'élement suivant dans la liste
deroulante des sons, vous permettant d’ajouter le son
suivant.

Pour écouter, modifier ou supprimer un son déja
ajouté, accedez a ce son dans la liste deroulante des
sons et appuyez sur les boutons.



6. Appuyez sur Home (Accueil) pour revenir a la page
d’accueil de I'application Code Jumper. Vos ensembles
de sons se trouvent dans la catégorie Custom Sounds
(Sons personnalisés) et vous pouvez les utiliser dans
VOS programmes.

Code Jumper

Accueil Geérer les sons personnalisés

Ensembles de sons personnalisés :

~ Ajouter un ensemble de sons  Supprimer 'ensemble de sons

Sons dans cet ensemble de sons :

v

Ecouter Ajouter Supprimer

[Retour au haut]

4. CREATION DE FILS

Chaque port du concentrateur peut étre connecté a un
ensemble de périphériques de commande. Chaque ensemble
est un fil d’exécution qui s’exécutera en méme temps. Cette
caractéristique permet de jouer en méme temps deux types
de sons ou plus, tels que la mélodie et I’"harmonie d’un
morceau.

25



[Retour au haut]

5. DEPANNAGE

COMMENT SAVOIR SI LE CONCENTRATEUR EST CONNECTE A
L’ApPLICATION CoODE JUMPER?

Si I'icone de Bluetooth dans |'application Code Jumper

(icone située le plus a gauche, en haut, a droite de I'écran)
présente une boite rouge autour du symbole de Bluetooth,
cela indique gque le concentrateur est connecté a I'application.
Les utilisateurs qui utilisent un logiciel de lecture d’écran
entendent le message « Bluetooth Connected » (Bluetooth
connecté) lorsqu’ils déplacent la zone de travail sur cette
icone. S'il n'y a pas de boite autour du symbole Bluetooth,
cela indigue que la connexion a échoué; vous pouvez essayer
I'une des solutions suivantes :

e Fermez I'application Code Jumper, redémarrez le
concentrateur et relancez I'application pour essayer de
reconnecter le concentrateur.

e Assurez-vous que le concentrateur est connecté a
I'ordinateur au moyen du Bluetooth. Vous devez le faire
a partir des parametres Bluetooth de votre ordinateur.

26



Vous trouverez en ligne des instructions sur la fagon de
configurer le Bluetooth selon votre ordinateur.

Assurez-vous que votre ordinateur utilise le systeme
d’exploitation Windows 10 (version 1803 ou supérieure).
Pour déterminer votre version de Windows, cliquez

sur le bouton Démarrer. Dans le champ de commande
résultante, tapez « winver » et appuyez sur Entrée.

Vérifiez le niveau de la pile sur le concentrateur Code
Jumper (voir la section « Comment savoir si je dois
changer les piles et comment les changer? »)

Assurez-vous que les piles sont sécurisées sur le
concentrateur.

PourqQuol CobE JUMPER N'EMET-IL AUCUN SON?

Vérifiez le réglage du volume sur l'ordinateur et le
concentrateur Code Jumper. Assurez-vous que le son est
active et n'est pas coupée.

Vérifiez d’ou vient le son, que ce soit I'ordinateur ou le
concentrateur.

Vérifiez la connexion entre le concentrateur et
|"application Code Jumper (voir la section « Comment
savoir si le concentrateur est connecté a I'application
Code Jumper? »).

Vérifiez le niveau de la pile sur le concentrateur Code
Jumper (voir la section « Comment savoir si je dois
changer les piles et comment les changer? »)

Assurez-vous que les piles sont sécurisées sur le
concentrateur.

27



COMMENT PUIS-JE CHANGER L'APPAREIL AUQUEL MON SON
SE CONNECTE?

Sur votre ordinateur, ouvrez les parametres audio et modifiez
le périphérique d’audio souhaité. (Sous Windows, cliquez sur
I'icone Volume dans la barre des taches pour accéder a ces
parametres.)

COMMENT CONNECTER DES ECOUTEURS A
CoDE JUMPER?

Il n‘est pas possible de connecter des écouteurs au
concentrateur Code Jumper. Les ecouteurs peuvent etre
connectes a l'ordinateur ou a la tablette.

QUE PUIS-JE FAIRE SI LES SONS PROVENANT DU
CONCENTRATEUR OU D'AUTRES PERIPHERIQUES AUDIO
BLUETOOTH SONT DEFORMES?

Il peut arriver que les sons provenant d’appareils audio
Bluetooth, tels que le concentrateur, soient déformés. Si cela
se produit, remplacez I'appareil de lecture par un appareil non
Bluetooth. Consultez la section « Comment puis-je changer
|"appareil auquel mon son se connecte? »

Pourquol N’ENTENDS-JE PAS DE CLIC LORSQUE JE

CONNECTE UN PERIPHERIQUE DE COMMANDE?
e Vérifiez la connexion en débranchant le périphérique,
puis en le rebranchant.

e Vérifiez le niveau de la pile sur le concentrateur Code
Jumper (voir la section « Comment savoir si je dois
changer les piles et comment les changer? »)

e \Vérifiez si le code s’affiche dans I'application Code
Jumper. Si la couleur du code est coupée (estompée),
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cela indique une erreur de syntaxe (voir la section
« Code Jumper a produit un son de rot (« burp ») -
Qu’est ce que cela signifie? »).

CobE JUMPER A PRODUIT UN SON DE ROT
(« BURP ») — QU'EST CE QUE CELA SIGNIFIE?

Lorsque vos périphériques ne sont pas correctement
connectés, il s’agit d’'une erreur de syntaxe et il se produit un
son de rot (« burp »). Les problémes courants peuvent étre
les suivants :

La boucle n’est pas fermee. Les deux fils du
périphérique de boucle doivent étre connectés soit au
concentrateur et a un périphérique de commande, soit
a deux périphériques de commande. La boucle doit
commencer et se terminer dans les ports appropriés.
Placez le périphérique de boucle de sorte que ses deux
fils se trouvent a votre gauche et ses deux ports a
votre droite. Le port inférieur droit est I’endroit ou la
boucle commence et le fil le plus long est I'endroit ou
la boucle se termine. Le fil le plus court est I’endroit ou
le programme principal entre dans la boucle et le port
supérieur droit est I’endroit ou le programme principal
reprend.

Le périphérique de fusion n’est pas connecté aux
périphériques de commande appropriés. Le périphérique
de fusion ne peut pas connecter des périphériques de
commande dans des fils différents. Autrement dit, il ne
peut pas connecter les périphériques de commande qui
sont connectés a différents ports du concentrateur. Le
périphérique de fusion fonctionne seulement lorsqu’il
est connecté aux deux périphériques de commande
connectés au périphérique de sélection.

Les périphériques de commande ne sont pas connectés
au périphérique de boucle dans le bon ordre. Pour les
connecter correctement, placez d’abord le périphérique
de boucle en faisant pointer son fil le plus court vers

le coin supérieur gauche et son fil le plus long vers le
coin inférieur gauche. Connectez ensuite le premier des
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périphériques de commande que vous voulez répéter
dans le port inférieur droit du périphérique de boucle.
Fermez enfin la boucle en connectant le fil le plus long
du périphérique de boucle au port du dernier de ces
périphériques de commande.

COMMENT SAVOIR SI JE DOIS CHANGER LES PILES ET
COMMENT LES CHANGER?

Si vous avez allumé le concentrateur a |'aide de son
sélecteur de volume et que le voyant du concentrateur
ne s‘allume pas, cela indique que les piles sont a plat.

Pour changer les piles, retirez le couvercle des piles du
bas du concentrateur, retirer les anciennes piles, insérez
quatre nouvelles piles AA, puis remettez le couvercle
des piles en place.

Si vous connectez correctement un périphérique ou une
fiche mais que vous n‘entendez pas de clic, cela indique
que les piles sont peut-etre a plat.

Dans un programme a plusieurs fils d’exécution, si vous
appuyez sur Exécuter mais que vous n‘entendez qu’une
partie du programme en cours d’exécution, les piles
peuvent étre presque a plat.

Si vous ajustez les sélecteurs sur des périphériques déja
branchés mais que le programme ne répond pas, cela
indique que les piles sont peut-étre a plat.

QUE DOIS-JE FAIRE SI LE CABLE DE RALLONGE NE
FONCTIONNE PAS CORRECTEMENT?

Pour utiliser correctement ce cable, connectez les
peripheriques a son port avant de brancher sa fiche sur
d’autres peripheriques ou sur le concentrateur.
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Puis-JE SAUVEGARDER MON PROGRAMME ?

e Il n'est pas possible d’enregistrer les programmes Code
Jumper pour le moment. Avant de démarrer, informez
les éleves qu’ils ne pourront pas sauvegarder le
programme.

e Les éleves vivants avec une déficience visuelle peuvent
prendre des photos ou des captures d’écran de leurs
programmes lorsqu’ils ont terminé pour sauvegarder
leur travail.

e Les éleves vivants avec une déficience visuelle peuvent
sauvegarder leurs programmes en prenant des notes.

e Prévoyez de leur laisser suffisamment de temps dans la
lecon ou le temps d’experimentation pour enregistrer
leurs progres et leurs programmes.

[Retour au haut]

6. CONSEILS ET ASTUCES

e Essayez d’assembler les périphériques d’audios en ligne
droite, de sorte que les périphériques de boucle soient
une ramification évidente.

e Tracez le code en touchant les périphériques pendant
que le son de ce périphérique est joue. Cela aide a
renforcer la comprehension des eleves des programmes.

e N’oubliez pas d’éteindre le concentrateur lorsque vous
avez fini d’utiliser la trousse. Ceci est important pour
economiser les piles.

e Le fait de placer un morceau de feutre sur le bureau
peut aider a réduire le bruit de la classe et a eviter que
des pieces ne glissent.

[Retour au haut]
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7. FOIRE AUX QUESTIONS

POURQUOI LE CODAGE EST-IL IMPORTANT?

Les enseignants du monde entier s’efforcent d’aider les éleves
a se preparer a I’ere numeérique en constante évolution.

Des connaissances en informatique sont nécessaires pour
aider les éleves a progresser avec compétence dans leurs
futures carrieres et la programmation en est un élément
clé. On estime que plus de la moitié des carrieres actuelles
necessitent un niveau élevé de compétences numeériques,
qui peuvent comprendre la modélisation financiere, la
création de contenu et I'analyse des médias sociaux. En
plus de cela, 50 % des emplois les mieux rémunérés aux
Etats-Unis nécessitent au moins quelques compétences en
codage (au-dela du pointer-cliquer : La demande croissante
de compétences en codage, 2016. Extrait de https://www.
burning-glass.com/wp-content/uploads/Beyond Point_Click

final.pdf).

QU’EST-CE QUE LA PENSEE INFORMATIQUE?

La pensée informatique devient également de plus en plus
importante sur le lieu de travail. Ce processus a été identifié
comme étant I'une des 10 compétences professionnelles

clés dont les travailleurs auront besoin en 2020. La pensée
informatique est une approche de la résolution de problemes
utilisée par les informaticiens, mais s’applique également a un
large éventail de disciplines.

La pensée informatique comprend :

e La possibilité de décomposer un probléme en plusieurs
parties

e La capacité de reconnaitre et d’identifier les modeles et
les tendances
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e La capacité d’identifier plusieurs solutions possibles a un
probleme

e La capacité de développer une solution a un probleme

POURQUOI EST-IL IMPORTANT DE SOUTENIR
L'APPRENTISSAGE DU CODE POUR LES ELEVES VIVANTS
AVEC UNE DEFICIENCE VISUELLE?

Les compétences et la technologie numériques peuvent

étre tres stimulantes. Cependant, il existe toujours un fossé
entre ceux qui ont acces a la technologie et les compétences
nécessaires pour les utiliser et ceux qui n‘en ont pas. Par
exemple, selon un sondage du Pew Research Center mené

a l'automne 2016. Les Américains handicapés sont environ
trois fois plus susceptibles que ceux qui n‘ont pas de handicap
de dire qu’ils n’utilisent jamais Internet (23 % vs. 8 %). En
comparaison a ceux qui n‘ont pas de handicap, les adultes
handicapés sont d’environ 20 % moins susceptibles de

dire qu’ils sont abonnés au haut débit résidentiel et qu’ils
disposent d’'un ordinateur traditionnel, un smartphone ou une
tablette. (Anderson, M. & Perrin, A., 7 avril 2017. Disabled
Americans are less likely to use technology [blog post].

Extrait de https://www.pewresearch.org/fact-
tank/2017/04/07/disabled-americans-are-less-likely-to-use-
technology/)

Des efforts considérables ont été consacrés a la création
d’outils pour enseigner aux éleves comment programmer.
Scratch, un langage basé sur des blocs visuels, est
probablement le plus utilisé. Les langages existants sont
de nature tres visuelle, a la fois dans la manipulation (par
ex., glisser-déposer) et dans les effets du code (par ex.,
animation, déplacement d’un robot). En tant que tels, ils
ne conviennent pas aux éleves vivants avec une déficience
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visuelle. Code Jumper fournit aux éléves vivants avec une
déficience visuelle un point d’entrée approprié pour le codage.
Nous espérons que cela aidera ces éleves a acquérir les
compétences nécessaires pour un milieu de travail moderne.

CobDE JUMPER PREND-IL EN CHARGE LES NORMES
D'APPRENTISSAGE?

Code Jumper soutient les éléves du primaire dans le
developpement des pratiques de base identifiees dans le
cadre d’informatique de la maternelle a la 12eme annee*, qui
comprennent les suivantes :

e Favoriser une culture informatique inclusive

e Collaborer autour de l'informatique

e Reconnaitre et définir les problemes de calcul

e Développer et utiliser des abstractions

e Créer des artefacts de calcul

e Tester et affiner les artefacts de calcul

e Communiquer sur l'informatique

*Cadre d’informatique de la maternelle a la 12éme année.
(2016). Vue du cadre par bande de qualité. Extrait de http://
www.k12cs.org.

[Retour au haut]
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8. EssAaYEZ-LE!

1. Branchez trois périphériques d’audio ensemble, puis
montez-les sur le concentrateur.

2. Jouez des sons préchargeés. Choisissez les types de sons
que vous voulez entendre en sélectionnant la catégorie
de sons et I'ensemble de sons définis dans I'application
Code Jumper. Des sons sont attribués a chaque port

du concentrateur et correspondent aux colonnes de
I'application Code Jumper. Cela détermine les sons
spécifiques qui seront disponibles pour étre utilisés avec
les périphériques de commande connectés a ce port sur
le concentrateur.

3. Appuyez sur le bouton Exécuter. Lorsque le programme
s’exécute, il joue trois sons, en suivant la séquence de
sons entre le périphérique connecté directement au
concentrateur et le périphérique le plus distant.

4. Pour lire le code, appuyez simultanément sur les
boutons Executer et Pause du concentrateur.

5. Chaque fois qu’un périphérique de commande est
connecté au concentrateur Code Jumper, une ligne

de code s’ajoute a l'application Code Jumper. Voici un
exemple de ce a quoi le code pourrait ressembler pour
un programme qui joue trois sons.

Fil 1 Piano
JOUER C5 pendant 1/2 temps
JOUER D5 pendant 1/2 temps
JOUER E5 pendant 1/2 temps
Fin du fil
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Comme pratique, encourager les éleves a lire le code
affiché dans I'application Code Jumper (ce qui peut

étre fait via un lecteur d’écran) aprés avoir créé les
composants physiques avec la trousse Code Jumper. Au
fur et @ mesure que les éléves progressent dans leur
compréhension, ils peuvent concevoir un programme en
écrivant ou en tapant du code avant d’essayer d’utiliser
la trousse Code Jumper.

Jouer des sons simultanément :

Connectez un ensemble de périphériques de commande
a deux ports sur le concentrateur. Le programme
jouera les sons des deux ensembles en méme temps.
Cela s’appelle la segmentation de processus et chaque
ensemble de commandes est appelé un fil d’exécution.
Le port 1 sur le concentrateur correspond au fil 1 dans
I"application Code Jumper, au port 2 pour le fil 2, etc. La
segmentation de processus permet aux eleves de créer
des programmes qui présentent différents types de sons
joués en méme temps, comme la mélodie et I'harmonie
d’une chanson.

ESSAYEZ MAINTENANT DE CREER CE PROGRAMME,

(Si vous avez besoin de conseils, regardez la solution ci-
dessous.)

Fil 1 Twinkle, Twinkle

Jouer Twinkle 1 a 1,5 points de vitesse
Jouer Twinkle 2 a 1,5 points de vitesse
Jouer Little a 1,5 points de vitesse
Jouer Star a 1,5 points de vitesse

Fin du fil
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SOLUTION :

1. Cliquez sur la case blanche adjacente au fil 1 et
sélectionnez la catégorie de sons Sample Sounds

(Echantlllons de sons) et I'ensemble de sons Twinkle,
Twinkle.

®.®®'@

Fil 1 m percussion _ |try de Cowboy ' Fil 4 m
Fin du fil - b Fin du fil

3. Connectez quatre périphériques d’audio ensemble, puis
connectez le fil au port 1 du concentrateur.
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8.

0.

Tournez le sélecteur de son du premier périphérique
d’audio jusqu’a ce que vous entendiez le mot
« Twinkle ».

Vérifiez le code dans |'application Code Jumper pour
vous assurer que le premier peripherique d’audio lit
Twinkle 1, car il y a plusieurs sons nommes Twinkle.

Réglez la vitesse sur 1,5 en tournant le sélecteur de
durée du premier périphérique d’audio.

Lisez le code affiché dans |'application Code Jumper pour
vous assurer qu’il indique « pour 1,5 points de vitesse ».
Répétez les étapes 3 a 5 ci-dessus jusqu’a ce que vous
ayez défini les sons des quatre périphériques d’audio.

Exécutez le programme en appuyant sur le bouton
Executer du concentrateur.

10. Appuyez simultanément sur les boutons Exécuter et

Pause du concentrateur pour écouter votre code.

[Retour au haut]
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DecLARATION DE coNFORMITE FCC :

Les changements ou les modifications non expressément
approuves par la partie responsable de la conformité
peuvent annuler le droit de l'utilisateur a faire fonctionner
I'équipement.

Cet équipement a été testé et déclaré conforme aux limites
d’un appareil numérique de catégorie B, conformément a

la partie 15 des regles FCC. Ces limites sont congues pour
fournir une protection raisonnable contre les interférences
nuisibles dans une installation résidentielle. Cet équipement
génere, utilise et peut émettre de I'énergie radiofréquence
et, s’il nest pas installé et utilisé conformément aux
instructions, peut provoquer des interférences nuisibles aux
communications radio. Cependant, il n'y a aucune garantie
que des interférences ne se produiront pas dans une
installation particuliere.

Si cet équipement cause des interférences nuisibles a la
réception de la radio ou de la télévision, ce qui peut étre
déterminé en éteignant et en rallumant I'équipement,
I"utilisateur est encouragé a essayer de corriger les
interférences par une ou plusieurs des mesures suivantes :

- Réorienter ou déplacer I'antenne de réception.

- Augmenter la séparation entre I'équipement et le récepteur.

- Brancher I'équipement a une fiche sur un circuit différent de

celui sur lequel le récepteur est connecté.

Consultez le revendeur ou un technicien radio/TV expérimenté

pour obtenir de l'aide.
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DECLARATION DE CONFORMITE D'ISDE :

Cet appareil contient des émetteurs/récepteurs exempts de
licence qui sont conformes aux RSS exemptes de licence
d’'Innovation, Sciences et Développement économique
Canada. Son fonctionnement est soumis aux deux conditions
suivantes :

1. Cet appareil ne doit pas provoquer d’interférences.

2. Cet appareil doit accepter toute interférence, y
compris les interférences qui peuvent provoquer un
fonctionnement indésirable de |I'appareil.

DECLARATION DE CONFORMITE A L'EXPOSITION AUX RF :

Cet équipement est conforme aux limites d’exposition aux
rayonnements FCC/IC définies pour un environnement
non controlé. Cet émetteur ne doit pas étre colocalisé ou
fonctionner en conjonction avec une autre antenne ou un
autre émetteur.
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Merci d’avoir acheté CODE JUMPER!

Nécessite 4 piles alcalines de type « AA »/LR6 de 1,5V (non
comprises).

Tournevis cruciforme/cruciforme (non compris) nécessaire
pour inserer les piles.

Pour commencer a vous amuser avec votre Code Jumper,
vous devez d’abord installer les piles.

POUR INSTALLER LES PILES

Au moyen d’un tournevis cruciforme/cruciforme, desserrez
la vis du couvercle du compartiment de la pile (la vis reste
attachée au couvercle) au bas du concentrateur. Insérez

4 piles alcalines de type « AA »/LR6 de 1,5 V. Remettez le
couvercle et serrez la vis.

MISE EN GARDE : POUR EVITER LES FUITES DE PILE

- Veillez a insérer correctement les piles et suivre toujours les

instructions du fabricant des piles.

- Ne mélangez pas des piles anciennes et des piles neuves ou

des piles alcalines, standard (carbone-zinc) ou rechargeables
(nickel-cadmium).

- Retirez toujours les piles faibles ou a plat du produit.
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IMPORTANT :

Veuillez conserver ces renseignements et tous les emballages
a des fins de reéference future.

Le remplacement des piles doit étre effectué par un adulte.
MISE EN GARDE :

1.

Suivez toujours attentivement les instructions. Utilisez
uniqguement les piles spécifiées et assurez-vous d’insérer
correctement I’élément en respectant les marques de
polarité + et -.

Ne mélangez pas des piles anciennes et des piles neuves
ou standard (carbone-zinc) avec des piles alcalines.

Retirez du produit les piles faible ou a plat.

Si vous ne prévoyez pas d’utiliser le produit pendant une
longue période, retirez les piles.

Ne court-circuitez pas les bornes d’alimentation.

PILES RECHARGEABLES : Ne les mélangez a aucun
autre type de pile. Retirez toujours le produit avant
de recharger les piles. Rechargez les piles sous la
surveillance d’un adulte.

NE LES REMPLACEZ PAS PAR DES PILES D'AUTRES TYPES.
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