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Boutons et matrice K005

Objectifs










Aperçu











Les élèves seront capables de :
· Comprendre la relation de cause à effet et les conditions si/alors
· Exécuter un code qui combine des blocs des catégories Boutons et Matrice pour afficher des images.
· Afficher leur propre créativité sur Kniwwelino.
· Relever le défi de découvrir par eux-mêmes comment combiner les blocs de la catégorie LED avec ceux des catégories Boutons et Matrice.


Au cours de cette leçon, les élèves apprendront à utiliser les [image: ] et à les combiner avec les éléments appris précédemment afin d’afficher différentes images en cliquant sur les boutons A et B. Un des blocs essentiels de la catégorie Bouton est le bloc conditionnel si alors qui est la base de la logique en programmation. Les élèves l’utiliseront à travers des jeux simples qui, en plus d’enrichir leur esprit critique, seront une introduction à la leçon [image: ].










Préparation










Agenda











· Echauffement (15 min)
Introduction à la logique  
(Jouons au jeu de l’ordinateur)
(Jouons à si alors)
· Activité principale (40 min)
             Travail individuel
· Pour aller plus loin (20 min) 
       Défi
· Synthèse (15 min)
Journal de réflexion / discussion



Enseignant :
· S’assurer que chaque élève a accès à l’interface de programmation visuelle.
· S’assurer que les élèves ont connecté leur Kniwwelino au WIFI.
· Préparer les éléments du jeu Si-Alors.
· 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.



· rkers, scissors, tape and glue, sticks.









Liens
















[bookmark: _GoBack]

Guide de l’enseignant :
Echauffement (15 min)
Introduction à la logique (instruction conditionnelle Si-Alors)
Au cours de cette activité les élèves jouerons à un jeu simple qui les familiarisera avec la relation de cause à effet, ce qui introduira l’activité suivante durant laquelle il commenceront à programmer avec l’instruction conditionnelle si-alors. Les événements sont des actions et des occurrences qu’un ordinateur peut reconnaître ou détecter. Quand un ordinateur détecte qu’un événement s’est produit, il peut recevoir des instructions spécifiques (programme) sur la façon de réagir. Un exemple d’événement auquel il peut réagir est un clic sur la souris. Peut-être que l’ordinateur va alors ouvrir un jeu ou une application. Ce concept s’appelle une instruction conditionnelle si/alors.
Une instruction conditionnelle dit à l’ordinateur d’exécuter une action différente en fonction d’un événement spécifique. S’il y a eu un clic sur la souris, l’ordinateur ouvre le programme.  S’il n’y a pas de clic sur la souris, l’ordinateur ne fait rien. Ces instructions simples permettent de créer les algorithmes de programmation complexes utilisés dans notre quotidien.









Vous pouvez choisir une des activités ci-dessous pour échauffer les élèves en fonction de leur âge.
Jouons au jeu de l’ordinateur ! 
Pour ce jeu, l’enseignant demandera aux élèves de se lever et de se grouper par trois ou quatre. Un des membres de chaque groupe jouera le rôle du programmeur et les autres membres du groupe seront les ordinateurs. Le programmeur donne des instructions aux ordinateurs sous la forme de si…alors et les ordinateurs doivent exécuter les instructions. Mais le programmeur peut donner des instructions fausses (c’est-à-dire faire le contraire), dans ce cas les ordinateurs doivent détecter ces contre-instructions et ne pas les exécuter. Si les ordinateurs ont quand même exécuté les fausses instructions, alors ils doivent s’assoir. Par exemple :
Si je lève ma main gauche, alors tournez en rond.  le programmeur peut lever la main droite, ou le pied gauche, pour induire les ordinateurs en erreur.
Si j’ai un T-shirt rouge, alors tapez dans vos mains.
Si je montre le chiffre 2 avec mes doigts, alors fermez les yeux.
Jouons à si-alors ! 
Ecrivez plusieurs instructions si/alors sur des morceaux de papier, puis les couper pour séparer les “si” des “alors”. Mélanger-les et les distribuer aux élèves. Demandez-leur de lire les morceaux de papier et de trouver les “alors” qui correspondent aux « si » pour recréer les phrases « si..alors » correctes. Les élèves peuvent travailler en groupe et s’affronter. Par exemple : 
Alors je vais avoir des caries
Si je ne me brosse pas les dents


Après avoir joué, essayer d’expliquer la relation de cause à effets avec l’instruction conditionnelle “si/alors” en donnant vos propres exemples basés sur la vie réelle ou en utilisant ceux disponibles dans le jeu. Ensuite, en utilisant des mots simples, montrez qu’on peut utiliser l’instruction conditionnelle “si/alors” avec les ordinateurs pour exécuter différentes actions.
Dire : “Si on laisse une glace au soleil, que se passera-t-il ? La glace fondra. 
Si vous faites du bruit à côté d’un bébé qui dort, que se passera-t-il ? Le bébé se réveillera et pleurera.
Si vous cliquez sur la souris, que se passera-t-il ? L’ordinateur ouvrira le programme. 
Ainsi, on peut dire aux ordinateurs que si on effectue une action particulière alors ils exécuteront un programme particulier comme ouvrir une application, jouer de la musique etc.”
Activité principale (40 min)
Au cours de cette activité, les élèves apprendront comment programmer Kniwwelino pour afficher des images différentes sur la Matrice en cliquant sur les Boutons et en utilisant l’instruction si/alors.
Afficher : projeter l’interface de programmation visuelle et montrez qu’en cliquant sur les boutons A ou B des images différentes apparaissent sur la carte Kniwwelino.
 Lesson K005 (Boutons)

Dire : “Comme vous pouvez le voir, SI je clique sur le bouton A, ALORS un sourire apparaît sur la matrice de la carte Kniwwelino. Mais SI je clique sur le bouton B, ALORS un visage triste est affiché. Maintenant j’aimerais qu’en cliquant sur les boutons A et B en même temps que mon image préférée (un cœur, ou tout autre image) apparaisse. Savez-vous quelles sont les étapes nécessaires pour faire fonctionner ce programme sur ma carte Kniwwelino ? De quels blocs avons-nous besoin ? ”
Capturer : écoutez les idées des élèves et reportez les étapes proposées au tableau. Assurez-vous que les élèves ont compris qu’il faut inclure les étapes si … et alors … .
Afficher : Ensuite, choisir parmi tous les blocs disponibles ceux dont vous avez besoin et les aimanter au tableau.
 [image: C:\Users\mahdinazhad\Pictures\Screenshots\Screenshot (41).png]

[image: C:\Users\mahdinazhad\Pictures\Screenshots\Screenshot (34).png]



Travail individuel :
Après vous être assure que les élèves ont compris le processus, invitez-les à connecter leur Kniwwelino au WIFI et à programmer la même chose sur leur carte Kniwwelino individuellement. Comme la créativité est toujours la bienvenue, ils peuvent créer leurs propres images au lieu d’utiliser celles présentées dans la vidéo.
[image: C:\Users\mahdinazhad\Desktop\3.png]
Prix : Etoile d’or de l’explorateur / exploratrice
Pour permettre aux élèves de ressentir la joie de la réussite, après avoir terminé la tâche, l’enseignant décernera une Etoile d’Or à chaque élève ayant réussi cette étape et le titre « d’Explorateur/Exploratrice ». Obtenir cette insigne leur donne la possibilité de débloquer le niveau suivant. Et s’ils réussissent le niveau suivant, ils obtiendront le titre de champion/championne ».
Pour aller plus loin (20min)[image: ]

Défi


Diviser la classe en groupe de trois ou quatre élèves.
Dire : “Maintenant que vous avez tous votre grade d’exploreur, et que vous avez appris à afficher des images en cliquant sur les boutons, si nous allions découvrir l’étape suivante que vous venez de débloquer ? Si vous êtes d’accord, mettez-vous en groupes et commençons”. 
Challenge K005 (différentes images et couleurs sur la LED) 

Dire : “Vous avez appris à afficher des images sur la matrice en cliquant sur les boutons. Maintenant, vous devez découvrir quels blocs utiliser pour que lorsque l’on clique sur les différents boutons, la LED change aussi de couleur. Le groupe qui aura découvert les étapes nécessaires et les aura exécutées sur une carte Kniwwelino en premier gagnera le badge d’argent de champion/championne”. [image: ]










Prix : badge d’argent de champion / championne  

A la fin du jeu, l’enseignant demandera au groupe vainqueur de présenter leur travail aux autres groupes et de les aider à identifier leurs éventuelles erreurs et à apprendre à réaliser la même tâche.
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 ?
· Que fais-tu dans une journée sous certaines conditions ?
· Peux-tu expliquer les étapes du programme que tu as exécuté aujourd’hui ?
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