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Animation  K004

Objectifs










Aperçu

Dans la leçon précédente, les élèves se sont familiarisés avec les blocs des catégories [image: ] et [image: ].
Dans cette leçon, les élèves apprendront à créer une animation qui consiste en l’affichage de différentes images toutes les secondes. Ensuite, ils travailleront en binômes pour créer leurs propres animations. Pour cela ils dessineront d’abord sur papier leurs images, puis ils les reproduiront sur Kniwwelino. Et enfin, ils s'affronteront pour créer plus d'animations, ce qui peut être une bonne pratique pour maîtriser la leçon de la session.
Les élèves seront capables de :
· Fabriquer une animation papier.
· Exécuter simultanément deux blocs de programmation appris précédemment.
· Afficher leur toute première animation sur Kniwwelino.
· Aller plus loin et utilisez leur créativité pour concevoir plus d'animations









Préparation










Agenda











· Echauffement (15 min)
Introduction à l’animation (Fabriquons des thaumatropes)
Discussion
· Activité principale (30 min)
Activité individuelle
· Pour aller plus loin (30 min) 
Activité en binôme
Défi
· Synthèse (15 min)
Journal de réflexion / discussion



Enseignant :
· S’assurer que tous les élèves ont accès à l’interface de programmation visuelle. 
· S’assurer que les élèves ont connecté leur carte Kniwwelino au WIFI.
· Imprimer un Feuille de travail quadrillée par groupe. 
· Préparer les pièces de puzzle magnétiques représentant les blocs Kniwwelino.
· Préparer le Prix à remettre aux élèves.
· S’assurer que chaque élève a son Journal de réflexion.
Elève :
· Préparer du papier, des feutres, des ciseaux, de la colle et du ruban adhésif pour fabriquer un thaumatrope.











Links











Animation 1 
Animation 2
Thaumatrope 




Guide de l’enseignant :
Echauffement (15 min)
Introduction aux animations
Au cours de cette activité, les élèves apprendront à créer une forme simplifiée d’animation. Cet échauffement encadrera l’activité principale de la leçon du jour.
Choisir et regarder une des vidéos suivantes sur le fonctionnement d’une animation pour contextualiser les échanges avec les élèves : 
Animation (1-2 min)
Animation (0:20 sec)

Discussion  
Comment pensez-vous qu’une animation est créée? Comment les images sont-elles traitées pour que vous puissiez voir un mouvement?
Fabriquons un thaumatrope ! 
Dire : “Maintenant, nous allons faire une experience pour comprendre comment fonctionnent les animations”. 
Inspirez-vous de la vidéo suivante. 
  Thaumatrope (0:49 sec)

 Les thaumatropes sont considérés comme la première forme d’animation. Ils sont basés sur une illusion créée grâce à la persistance rétinienne.  L’œil humain peut voir 10 à 12 images par seconde et le cerveau peut traiter chaque image avant sa disparition. Si une image apparaît pendant que le cerveau est toujours en train de traiter l’image précédente, alors le cerveau va interpréter l’image comme une combinaison de deux images, c’est-à-dire une animation.








Activité principale (30 min)
Durant cette activité, les élèves apprendront, étape par étape, comment créer une animation en utilisant les blocs des catégories Matrice et Temps afin de programmer l’affichage d’images à différents intervalles de temps. 
Durant l’activité d’échauffement assurez-vous que chaque élève a bien compris qu’une animation est créée grâce à la combinaison d’une série d’images fixes visualisée en séquence très rapide. L’intervalle de temps entre chaque image doit alors être très court.
Dire : “Comme nous l’avons vu, les animations sont composées d’une série d’images. Nous allons créer des images sur Kniwwelino et les combiner pour créer une animation basique en utilisant deux simples blocs. Commençons ! D’abors, nous allons nous exercer un peu ensemble, ensuite nous formeront des binômes et chacun devra créer sa propre animation.”.
Afficher : projetez l’interface de programmation visuelle sur le tableau et montrez la vidéo d’une animation créée avec Kniwwelino aux élèves. 
[bookmark: _GoBack] Lesson K004 (Kniwwelino animation)

Dire : “Combien d’images voyez-vous dans cette animation ? Pouvez-vous devinez quelles étapes devons-nous suivre pour créer une telle animation ? Quels sont les blocs utilisés ?
Capturer : Tout en motivant tous les élèves à participer, écoutez les idées des élèves et notez les étapes au tableau.
Afficher : Ensuite, choisissez dans les pièces de puzzle magnétiques les deux blocs suivants et assemblez-les sur le tableau. 
 [image: C:\Users\mahdinazhad\Pictures\Screenshots\Screenshot (34).png]


[image: ]


Il est très important que l'enseignant agisse comme un guide pour stimuler la curiosité des élèves à découvrir les étapes par eux-mêmes et à reporter les idées des élèves au tableau.
Faites remarquer que dans le bloc de Temps, ils doivent changer les secondes.
Travail individuel :
Après vous êtes assure que tous les élèves ont bien compris le processus, invitez-les à connecter leur carte Kniwwelino au WIFI et à réaliser la même activité individuellement sur leur carte Kniwwelino. 
Pour aller plus loin (30min)
Activité en binôme :
Diviser la classe en deux parties A et B et dans chaque partie les élèves doivent s’organiser en binômes.
Dire : “Maintenant que nous avons appris à créer une animation, nous allons nous amuser à créer nos propres animations. Mettez-vous en binôme et dans chaque groupe, un élève dessinera les images sur papier et l’autre les programmera sur Kniwwelino pour créer une animation”. 
Distribuer : à un membre de chaque binôme une Feuille de travail quadrillée pour dessiner les images.Défi 
[image: ]

	
Dire : “Maintenant, chaque binôme A montrera son animation à un binôme du groupe B et vice versa. Ensuite chaque binôme devra exécuter le plus vite possible une des animations du binôme avec lequel il travaille. Le binôme qui sera le plus rapide gagnera la compétition”. 
Prix : Badge d’argent de champion / championne 
Synthèse (15 min)
Journal de réflexion / discussion
Sujets abordés dans le journal de réflexion :
· Quel était le sujet de la leçon du jour ?
· Quel est ton ressenti sur la leçon ?
· Dessine d’autres images pour créer une animation. Peux-tu expliquer le programme qui va avec ces dessins ?
· Qu’est-ce qu’il se passerait si tu n’ajoutes pas un temps entre chaque image ?  
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