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Au cours de cette leçon, les élèves se familiariseront avec Kniwwelino et ses composants. Ils apprendront également le fonctionnement de l'interface visuelle. Puis, ils s'exerceront à configurer leur Kniwwelino afin d'écrire leurs programmes. [image: ] sera la première catégorie de blocs que les élèves découvriront et avec lequel ils rédigeront leur tout premier programme. Enfin, les élèves exécuteront leurs programmes sur Kniwwelino.  

Les élèves seront capables de :
· Distinguer les LED, les boutons, les LED de la Matrice et la connexion USB.
· Utiliser l’interface de programmation visuelle.
· Configurer leur Kniwwelino.
· Afficher leur nom sur Kniwwelino. 
· Utiliser la catégorie Matrice pour afficher un smiley.
· Aller plus loin et afficher leurs propres images sur Kniwwelino.
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Préparation











Enseignant :
· S’assurer que les cartes Kniwwelino ont été connectées au WIFI avant le début de la session.
· Veiller à ce que chaque élève ait accès à l'interface de programmation visuelle.
· Préparer les pièces de puzzle magnétiques représentant les blocs de Kniwwelino.
· Imprimer la feuille de travail Ce que je sais de la programmation pour chaque élève.
· Préparer le Prix à remettre aux élèves.
· S’assurer que chaque élève dispose d'un Journal de réflexion.

· Echauffement (15 min)
        Introduction à Kniwwelino
· Activité principale (45 min)
[image: ]
En quoi consiste Kniwwelino ?
Comment dire à mon Kniwwelino ce qu’il doit faire ?
[image: ]
J’écris mon 1er programme avec Kniwwelino
[image: ]
La Matrice
· Pour aller plus loin (15 min) 
· Synthèse (15 min)
Journal de réflexion












	Liens











· Interface visuelle de programmation
· Guide « Démarrage avec Kniwwelino »
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Guide de l’enseignant :
Echauffement (15 min)
Commencez la session en demandant aux élèves de remplir le document Ce que je sais de la programmation dans lequel ils doivent expliquer ce que la programmation signifie pour eux et nommer trois choses qu'ils savent sur la programmation en commençant par les initiales A, C et O. 
Distribuer la feuille de travail : « Ce que je sais de la programmation » à chaque élève.  Les élèves peuvent également travailler en binôme.
Introduction à Kniwwelino
Dire : “Lino est un lion qui s'intéresse à la technologie. Il sera avec nous pendant le cours pour explorer le monde de l'informatique, faire de nombreuses activités créatives et vous aider à programmer ! 
Avec Kniwwelino, vous apprendrez comment dire à votre ordinateur de faire différentes actions dans un langage que votre ordinateur peut comprendre”. 
Proposez à vos élèves de partager leurs réponses à la classe.
Demander : Comment s’appellent la suite d’instructions étape par étape pour définir ce que l’on voudrait demander à l’ordinateur ? Comment ces étapes doivent-elles être effectuées pour que l'ordinateur puisse terminer la tâche demandée ? Et quel était le nom des étapes écrites dans une langue facile à comprendre par ordinateur ? 
Réponses: 1. Algorithme, 2. Les étapes doivent être dans l’ordre, 3. Code. 
Donc, apprendre comment Programmer, c'est apprendre à dire à l'ordinateur ce qu'il doit faire en utilisant du code.
Par exemple, vous programmerez votre carte Kniwwelino avec un code pour afficher des animations amusantes, envoyer des messages et des images à vos camarades, ou vous pouvez programmer pour créer et jouer une mélodie”.







Activité principale (45 min)1
Etape 1

                                                                                                                                                                                                                                                               

En quoi consiste Kniwwelino ?
Une carte électronique et une interface de programmation.
Carte électronique
Afficher : demandez aux élèves d'avoir leur carte électronique sur la table et, en montrant le vôtre aux élèves, expliquez et découvrez ensemble les différentes parties.
Demander : “Pouvez-vous me dire combien de couleurs ont les feux de circulation ? Comment un feu de circulation attire-t-il l'attention ?”
Dire : “Le gyrophare sur les ambulances qui clignotent, tout comme le feu de circulation qui, à différents moments, change de couleur pour passer du vert à l’orange, puis au rouge, vous pouvez également programmer votre carte Kniwwelino pour que la LED RGB s’allume en vert, rouge, ou orange, en clignotant ou en scintillant”.

Demander : “Maintenant, qui peut me dire quand la couleur du feu pour piétons change ? 
Dessinez la réponse des élèves qui devrait être “quand on appuie sur le bouton pour traverser la rue, la lumière passe du rouge au vert, puis la lumière repasse rouge pour laisser passer les voitures.
Ensuite, désignez le bouton sur la carte et dites : “ tout comme le feu pour piétons, nous pouvons donner des instructions à la carte Kniwwelino pour changer la couleur de la LED en cliquant sur le bouton A et B”.

Dire : “Est-ce que vous vous rappelez que je vous ai dit que vous pouvez créer une animation sur la carte Kniwwelino ? Normalement, nous pouvons voir des animations à la télévision ou au cinéma, mais ici nous allons faire quelque chose de nouveau. Au lieu de l’écran de télévision votre animation va être affichée sur la Matrice de LEDs.





Comment dire à ma carte Kniwwelino ce qu’elle doit faire ?!
Interface de programmation visuelle
Dire : “Nous avons appris que donner des instructions étape par étape à un ordinateur s’appelle programmer. Alors, dites-moi comment peut-on demander à votre carte Kniwwelino comment changer la couleur de la LED et afficher un smiley sourire ?  La réponse est qu’il faut écrire un programme. Maintenant, voyons ensemble comment faire.”
Invitez et aidez les élèves à ouvrir l’interface de programmation visuelle sur 
· Interface de programmation visuelle
Vous pouvez utiliser un vidéo projecteur pour montrer l’interface et ses composants à la classe. Si vous n’avez pas accès à un vidéo projecteur, vous pouvez utiliser une interface papier et les pièces de puzzle aimantées pour montrer comment écrire un programme pour Kniwwelino. 
Expliquez que, dans l’interface de programmation visuelle, nous avons plusieurs catégories à gauche. Chaque catégorie contient plusieurs blocs en forme de pièces de puzzle qui sont les bouts de code que Kniwwelino peut comprendre. 
Demander : “Vous rappelez-vous comment doivent être vos instructions pour que l’ordinateur les comprennent ?”
Dire : “Mes instructions doivent être précises et dans le bon ordre. Ainsi, vous, programmeurs, vous allez être capables de donner des instructions à votre carte Kniwwelino pour qu’elle réagisse comme vous le souhaitez en organisant les blocs dans le bon ordre et de manière précise.” 
Ensuite, vous allez transférer votre programme à votre carte Kniwwelino en cliquant le bouton orange en haut de l’interface.” 
Etape
2

                                                                                                                                                                                                                                                               
Ecrivons notre premier programme avec Kniwwelino ! 
Dites à vos élèves que pour peindre ils ont besoin de préparer à l’avance des pinceaux, de la peinture de différentes couleurs et du papier. Avec Kniwwelino c’est la même chose. Avant de pouvoir écrire un programme, la première chose que doivent faire les élèves c’est de connecter leur carte Kniwwelino à l’ordinateur avec un câble USB.
Aidez vos élèves à connecter leur carte Kniwwelino à leurs ordinateurs par USB.
Expliquer : étant donné que chaque élève a une carte Kniwwelino, chacun doit ajouter le nom de sa carte Kniwwelino à la liste des cartes. C’est comme la liste des noms des élèves de la classe que peut avoir le professeur.
Donnez les instructions « Enregistre ta carte dans l’interface de programmation » du guide « Démarrage avec Kniwwelino » et fournissez l’aide nécessaire en cas de difficultés.
Dire : “Vous avez bien préparé votre ordinateur pour écrire votre premier programme. Très bon travail ! Maintenant, êtes-vous prêt pour la grande aventure ? Vous allez écrire votre premier programme ! 
Votre premier programme va demander à Kniwwelino d’afficher vos noms ! Nous avons appris que pour donner des instructions à un ordinateur il faut le faire par étapes. Donc, nous allons d'abord nous exercer ensemble à bien découper en étapes un programme au tableau, puis nous les exécuterons avec l'interface ». 
Montrer : montrez les étapes avec les pièces de puzzle magnétiques et motivez les élèves en leur demandant de participer à l’organisation d’une séquence. Ensuite, demandez aux élèves de faire la même chose dans l’interface de programmation visuelle. 
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Dire : “A la fin, nous avons besoin de faire quelque chose pour que la carte Kniwwelino exécute notre programme et affiche quelque chose. Pour se faire, nous devons cliquer sur le bouton orange en haut de la page. ” 
Vérifiez le travail de vos élèves pour vous assurer que tous ont compris la procédure et ont réussi à exécuter les étapes correctement. 
Quand Kniwwelino affiche le nom des élèves :
Dire : “maintenant Kniwwelino vous reconnaît comme son programmeur et attend d’exécuter toutes les commandes que vous allez lui donner. Mais, n’oubliez pas de lui donner des commandes qu’il puisse comprendre ! Alors, essayons de donner plus d’instructions à Kniwwelino pour voir s’il exécute nos ordres et comment. 
                                              Etape
3

La matrice      
Vous pouvez introduire la leçon sur la Matrice en demandant à vos élèves comment ils se sentent d’avoir réussi à demander à Kniwwelino d’afficher leur nom. Peut-être sont-ils contents. Dans ce cas, pour montrer leur bonheur sur Kniwwelino ils peuvent lui demander d’afficher un émoticône sourire. 
Pour afficher un sourire sur Kniwwelino, les élèves ont besoin de choisir la bonne catégorie et d’accrocher le bloc nécessaire comme il faut pour construire le code à donner à Kniwwelino. Matrice est la bonne catégorie puisqu’elle contient les blocs permettant d’afficher les images et icônes sur Kniwwelino. 
Montrez le bloc en papier ci-dessous aux élèves et dessinez le sourire au feutre sur le papier. Ensuite, invitez les élèves à chercher le même bloc dans la catégorie Matrice et de faire la même chose dessus.   [image: C:\Users\mahdinazhad\Pictures\Screenshots\Screenshot (34).png]




Rappelez-leur de bien attacher ce bloc dans celui Kniwwelino boucle continue et de ne pas oublier de cliquer sur le bouton orange pour charger leur programme sur leur Kniwwelino.
Dire : “Aujourd’hui vous avez fait un bon travail. Vous avez appris des choses sur l’informatique et comment écrire un programme. C’est pourquoi Kniwwelino voudrait vous décerner la coupe spéciale de programmeur !”



Prix : Badge du programmeur/de la programmeuse

Pour aller plus loin (15 min)
Demander : “Comment vous sentez-vous par rapport à la leçon d’aujourd’hui ? Pouvez-vous afficher votre émotion sur Kniwwelino ? Ou pouvez-vous programmer pour afficher votre image préférée sur Kniwwelino ? 
Si oui, n’hésitez pas à essayer !
Synthèse (15 min)
Pour finir le cours, vous pouvez demander aux élèves de nommer les choses qu’ils ont apprises.
Demander aux élèves d’écrire sur ce qu’ils ont appris, pourquoi cela est utile et ce qu’ils en pensent, peut aider à consolider les connaissances qu’ils ont acquises aujourd’hui et à créer une fiche de révision pour qu’ils puissant la consulter à l’avenir. 
Journal de réflexion
Sujets abordés dans le journal de réflexion :
· Sur quoi portait la leçon du jour ? 
· Comment avez-vous ressenti la leçon d’aujourd’hui ?
· Que pensez-vous de Kniwwelino ?
Vous pouvez organiser une courte discussion de réflexion avec les élèves pour échanger sur leur ressenti et leurs idées.

Cette courte discussion de réflexion vise à susciter une réflexion globale sur la façon dont la leçon du jour est liée au monde et au futur des élèves. Utilisez votre connaissance de votre classe pour décider si vous souhaitez une discussion générale ou organiser les discussions par groupes ou par deux. 


Tip
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éoris le texte sur la matrice. TG
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écris le texte sur la matrice
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