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MessagesK006

Objectifs










Aperçu










Au cours de cette leçon, les élèves apprendront à coder avec Kniwwelino pour envoyer à leurs amis des messages textuels, des images et une couleur. Dans ce but, les élèves s’échaufferont grâce à une activité qui demandera à un groupe d’envoyer des [image: ]à un groupe pour lui donner des indices à décoder pour retrouver l’endroit où est caché le trésor.






Les élèves seront capables de :
· Comprendre l’utilisation des blocs de la catégorie Messages.
· Utiliser correctement les blocks de la catégorie Boutons vue précédemment. 
· Envoyer des messages originaux à leur amis pour trouver un trésor.












Agenda










Préparation











· Echauffement (25 min)
     Jouons à la chasse au trésor
     Discussion
· Activité principale (25 min)
             Travail en binôme
· Pour aller plus loin (25min)
· Synthèse (15min)
Journal de reflexion / discussion

Enseignant :
· S’assurer que tous les élèves ont accès à l’interface de programmation visuelle.
· Préparer les cartes torche et signal pour le jeu.
· 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
















Guide de l’enseignant :
Echauffement (25min)
Jouons à la chasse au trésor !   
Commencez la leçon en expliquant aux élèves que dans les temps anciens, les humains utilisaient des images et des symboles comme moyen de communication afin de transmettre leurs idées et messages aux autres. Aujourd’hui, les élèves joueront un rôle dans un jeu à deux niveaux dans lequel ils utiliseront des panneaux comme messages pour communiquer avec leurs camarades de classe. Ils donneront des indices par en envoyant des messages avec ces signes pour aider leurs camarades de classe à chercher et trouver un trésor caché dans la classe. Niveau
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Les panneaux utilisés dans le jeu sont :             Panneau rouge : tourne à gauche

                     Panneau vert : tourne à droite 
 Sourire : tu es juste à côté du trésor

                     Lampe torche : continue tout droit
Règles du jeu :
· Restez de votre côté : vous ne pouvez pas marcher de l’autre côté de la pièce.
· Pas d’échange : interdit de communiquer par écrit, en parlant ou par geste.
Au lieu d’utiliser les cartes, vous pouvez définir avec les élèves d’utiliser des sons ou des gestes comme frapper dans ses mains, bouger la tête, taper avec le pied, etc. comme messages.
Divisez la classe en groupes. A chaque fois le jeu sera joué par un seul groupe. Le groupe cachera le trésor dans la salle de classe, à un endroit difficile à trouver. Un membre du groupe sort de la classe. Ensuite, le groupe cache un trésor dans la salle de classe à un endroit difficile à trouver. Le membre qui était à l'extérieur est appelé et essaie de chercher le trésor. Les autres membres sont silencieux et affichent uniquement les signes pour guider le chercheur.
Discussion
Après avoir joué le jeu, invitez les élèves à échanger en leur demandant : 
· Pouvez-vous nommer différents moyens de communication ? 
· Par rapport aux temps anciens, comment la technologie a changé notre façon de communiquer ?
· Quel est le rôle d’internet dans la communication?
· Pouvez-vous nommer des applications permettant d’envoyer des messages et du texte ?

Activité principale (25 min)
Expliquer : “les applications de messagerie que nous utilisons tous les jours sont construites grâce à des langages de programmation et fonctionnent grâce à ces programmes.”   
Aujourd’hui, nous allons apprendre à utiliser les blocs Kniwwelino pour envoyer du texte et des images à vos copains dans le même groupe que vous et à communiquer entre vous”.
Montrer: Projeter la vidéo Kniwwelino à vos élèves et demander leurs idées sur les blocks nécessaires pour écrire le même programme.  
· Lesson K006 (envoyer des messages)
Demander : Pouvez-vous trouver les blocs Kniwwelino nécessaires pour communiquer avec vos camarades du même groupe que vous ? Quels sont-ils à votre avis ?”
Ils doivent utiliser les blocs des catégories  Messages et Boutons.
Invitez vos élèves à identifier les différentes étapes nécessaires et aidez-les à trouver les pièces de puzzle magnétiques correspondant aux blocs nécessaires pour chaque étape en leur donnant des indices. Ensuite, tous ensemble, créez le programme complet avec les pièces de puzzle magnétiques. 
Dire : “Si vous voulez envoyer des messages aux membres de votre groupe, vous avez besoin d’un bloc de la catégorie Messages qui permet de créer votre groupe. Est-ce que vous arrivez à retrouver ce bloc dans l’interface de programmation visuelle ?”
Après avoir obtenu la réponse, affichez la bonne pièce de puzzle magnétique au tableau :[image: C:\Users\mahdinazhad\Pictures\Screenshots\Screenshot (183).png]


Demander : “quelles sortes de messages pouvez-vous envoyer avec Kniwwelino ? ” Les messages peuvent être du texte, des images ou des couleurs. 
Dire : “Avant tout, vous devez connecter la LED (pour les couleurs) et la matrice (pour les images et le texte) aux topics  prédéfinis. Est-ce que vous trouvez les blocs correspondants dans la catégorie Messages ?”
Après avoir obtenu la réponse, afficher les bonnes pièces de puzzle magnétiques au tableau :[image: C:\Users\mahdinazhad\Pictures\Screenshots\Screenshot (186).png][image: C:\Users\mahdinazhad\Pictures\Screenshots\Screenshot (184).png]


Demander : “D’après la vidéo, qu’est-ce qui se passe quand on clique sur le bouton A?” une image et la couleur verte sont envoyés aux membres de mon groupe.
Dire : “Donc, vous avez besoin des blocks permettant de détecter quand un bouton a été cliqué, d’afficher une image sur la matrice des membres du groupe et de changer la couleur de la LED RGB des membres du groupe.”.
Après avoir obtenu la réponse, affichez les pièces de puzzle magnétique correspondantes au tableau : [image: ]



[image: C:\Users\mahdinazhad\Pictures\Screenshots\Screenshot (187).png]
[image: C:\Users\mahdinazhad\Pictures\Screenshots\Screenshot (185).png]
Demander : “Que se passe-t-il sur la vidéo quand on clique sur le bouton B ?” un texte et la couleur rouge sont envoyés aux membres du groupe. ”.
Dire : “Il faut alors trouver les blocs avec lesquels vous pouvez envoyer du texte sur le topic du groupe quand le bouton B est cliqué ”.
Afficher : au tableau[image: ]



[image: C:\Users\mahdinazhad\Pictures\Screenshots\Screenshot (188).png]

[image: C:\Users\mahdinazhad\Pictures\Screenshots\Screenshot (189).png]


Travail en binôme :
Après vous êtes assuré que tous les élèves ont bien compris le processus, invitez-les à se mettre en binôme et à écrire ce programme sur Kniwwelino ensemble. 
Prix : Etoile d’or de l’explorateur / exploratrice [image: C:\Users\mahdinazhad\Desktop\3.png]



[bookmark: _GoBack]Pour aller plus loin (25min)Etape
2

                                                                                                                                                                                                                                                               

Diviser les élèves en deux groupes : groupe 1 et groupe 2. Demandez au groupe 1 de cacher un trésor quelque part et d’écrire ensemble un programme avec plusieurs étapes, permettant d’envoyer des messages contenant les indices nécessaires pour trouver le trésor. Ensuite, ils envoient leurs messages au groupe 2 qui doit décoder les messages et trouver le trésor.
Synthèse (15 min)

Journal de réflexion / discussion
Sujets abordés dans le journal de réflexion :
· Comment c’était de pouvoir envoyer des messages à tes amis avec Kniwwelino ?
· As-tu bien compris l’utilisation des blocs de la catégorie Messages ? 
· Sais-tu utiliser les blocs correctement pour envoyer différents types de messages à tes amis ?
· Décris les étapes nécessaires pour envoyer un message à tes amis avec Kniwwelino.
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