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VariableK007

Objectifs










Aperçu











Au cours de cette leçon, les élèves apprendront à utiliser deux nouvelles catégories de blocs [image: ] & [image: ]. Ils découvriront le concept de variable et de valeur en programmation à travers deux activité optionnelles. Ensuite, ils programmeront Kniwwelino pour stocker une valeur avec une variable. A chaque fois qu’ils cliqueront sur le bouton A, la valeur de la variable sera augmentée de 1 et sera affichée sur la matrice. Pour aller plus loin, ils auront comme défi de trouver le moyen de diminuer la valeur à chaque fois que le bouton B sera cliqué. 

Les élèves seront capables de :
· Comprendre le concept de variable et de valeur.
· Comprendre l’utilisation des blocs des catégories Bouton, Variables, Math, et Matrice.
· Mettre en pratique les connaissances acquises dans les leçons précédentes (catégories Bouton, Matrice).
· Réussir à organiser correctement plusieurs blocs pour exécuter un programme. 












Agenda











Préparation











Enseignant :
· S’assurer que les élèves ont accès à l’interface de programmation visuelle.
· Préparer les pièces de puzzle magnétiques représentant les blocs Kniwwelino.
· Préparer une boîte ou une trousse et quelques cubes.
· Imprimer les éléments papiers pour l’Activité 1 (optionnel).
· Préparer des enveloppes et les éléments en papier nécessaires pour l’Activité 2 (optionnel).
· Préparer le Prix à remettre aux élèves.
· S’assurer que chaque élève a son Journal de réflexion.
· Echauffement (10-15 min)
Introduction aux variables & valeurs
(Activité 1)
(Activité 2)
· Activité principale (40 min)
             Travail individuel
· Pour aller plus loin (25 min) 
       Défi
· Synthèse (15 min)
Journal de reflexion / discussion












Liens














Guide de l’enseignant :
Echauffement
Introduction aux Variables et Valeur 
En fonction de l’âge des élèves, choisissez une des activités suivantes pour introduire les concepts de Variable et Valeur. 
Activité 1 (5 min) : Commencez la leçon par une activité très simple et basique pour introduire les concepts Variable et Valeur auprès de vos élèves. Tenez une trousse ou une boîte dans vos mains pour représenter une variable et, tout en la montrant à vos élèves, expliquez qu'une variable n'est qu'un conteneur qui contient quelque chose à l'intérieur, tout comme la trousse ou une boîte. Convenez avec eux d'appeler la trousse « variable » pour le reste de l'activité.
Demander : “Alors, qu’est-ce que j’ai dans les mains ?”  “Une variable !”
Ensuite, montrez 3 cubes de la même taille aux élèves et les mettre dans la trousse ou la boîte.
Dire : “Est-ce que vous vous rappelez que nous avons dit qu’une variable est quelque chose qui contient autre chose ? Bien, cette autre chose est ce qu’on appelle une valeur. Une variable contient une valeur. Ici, ce cube est la valeur de notre variable. Tout comme nous avons tous un nom, nous pouvons donner le nom que nous voulons à notre variable”.
Demandez à vos élèves de nommer la variable. Imaginons qu’ils choisissent ‘Superboîte’ comme nom de variable.
Expliquez que nous pouvons faire deux choses avec Superboîte: 
(1) Nous pouvons enlever des cubes ou nous pouvons en mettons d’autres. Cela modifiera la valeur de la variable ‘Superboîte’.
(2) Nous pouvons ouvrir la boîte et compter le nombre de cubes 
Sortez les cubes de la boîte et dites : “Il n’y a pas de cube dedans, donc la variable ‘Superboîte’ est égale à zéro”.
Ecrivez des phrases au tableau (vous pouvez imprimer et utiliser les éléments en papier) :

Sortez les cubes de la boîte et dites : “Il n’y a pas de cube dedans, donc la variable ‘Superboîte’ est égale à zéro”.
Maintenant, mettez 3 cubes dedans : nous dirons alors que ‘Superboîte est égale à 3’.

Maintenant, sortez 2 cubes, nous dirons alors que ‘Kniwwelino est égale à 1’

Maintenant, mettez 1 cube dedans : nous dirons alors que ‘Superboîte est égale à 2’.


[image: ]…
Activité 2 (15min) inspirée de code.org : Invitez 5 de vos élèves en tant que volontaires à venir devant la classe. S’ils ont le même âge, donnez-leur des âges imaginaires et tous ont comme date imaginaire d’anniversaire aujourd’hui. Demandez au premier élève quel âge il/elle a, par exemple il a 9 ans. Ajoutez un à son âge, puis écrivez la phrase suivante au tableau « Joyeux anniversaire, pour tes 10 ans ».  Faites de même pour les 5 participants :
Exemple:  “ Joyeux anniversaire pour tes 10 ans”.
   “ Joyeux anniversaire pour tes 35 ans”.
   “ Joyeux anniversaire pour tes 20 ans”.
   “ Joyeux anniversaire pour tes 18 ans”.
   “ Joyeux anniversaire pour tes 30 ans”.
Ensuite demandez à vos élèves comment ça se passerait si tout le monde dans l’école fêtait le même jour son anniversaire et qu’on l’écrivait au tableau. Ça prendrait beaucoup de temps !
Pointez le fait que seulement un mot change dans toutes les phrases, il s’agit simplement de l’âge de la personne. Entourez les âges sur le tableau et écrivez ‘Age’ à côté de chacun d’eux.
Dire : "Cela prendrait beaucoup de temps d’écrire Joyeux anniversaire pour tout le monde dans l’école et je ne pourrais commencer à écrire qu’une fois que je connaîtrais l’âge de chacun, n’est-ce pas ? "
· Combien de temps pensez-vous qu'il faudrait pour créer un jeu vidéo si les développeurs ne pouvaient pas démarrer à le programmer avant de connaître votre nom d'utilisateur?
· Quel serait le coût des jeux vidéo s'ils devaient être créés séparément pour chaque personne?
Demander : "Alors, comment pourrions-nous faire ça plus rapidement ?"
Introduisez le concept de variable et de valeur à vos élèves en pointant le cercle et indiquez que dans la programmation, une variable est comme une enveloppe qui permet de stocker des valeurs dedans. Les variables peuvent avoir un nom. Ici le nom de notre variable est ‘Age’ et elle contient l’âge des élèves qui peut changer et augmenter tous les ans. Donc, au lieu d’écrire plein de fois les vœux d’anniversaire, pour chaque élève de l’école, on peut écrire ‘Joyeux anniversaire pour tes … ans.‘ et remplir l’espace vide avec la variable ‘Age+1’. 
A ce moment distribuez les enveloppes à vos élèves et demandez-leur d’écrire leur âge imaginaire sur un morceau de papier et de le mettre dans l’enveloppe. Ecrivez la phrase ‘Joyeux anniversaire pour tes Age+1 ans.‘  sur le tableau et à chaque fois que vous tirez un morceau de papier d’une enveloppe ; remplissez l’espace réservé à l’âge avec l’âge de l’élève + 1. Quand vous effacez le tableau, effacez seulement l’âge du dernier élève.
“En programmation, une variable est une valeur qui change, en fonction de conditions ou d’information présentes dans le programme. En règle générale, un programme se compose d'instructions qui indiquent à l'ordinateur quoi faire et de données que le programme utilise lorsqu'il est en cours d'exécution. Les données sont constituées de constantes ou de valeurs fixes qui ne changent jamais et de valeurs variables qui sont généralement initialisées à «0» ou à une valeur par défaut car les valeurs réelles seront fournies par l'utilisateur d'un programme ”. (Margaret Rouse)





Une variable est un nom symbolique (ou une référence à) des informations ou des données. Le nom de la variable représente les données que la variable contient. On les appelle des variables car les informations représentées peuvent changer. Les variables dans un programme informatique sont analogues aux « boîtes » ou « enveloppes » où les informations peuvent être conservées et référencées. À l'extérieur de la boîte il y a un nom. Lorsque nous nous référons à la boîte, nous utilisons le nom de la boîte, pas les données stockées dans la boîte”. (H. James de St. Germain)




Activité principale (40 min)
Au cours de cette activité, les élèves se familiariseront avec les blocs des catégories Math et Variables et programmeront Kniwwelino en combinant des blocs de Matrice et Boutons, au deux nouvelles catégories introduites. Ainsi, quand on clique sur le bouton A, la valeur de la variable sera augmentée de 1 et affichée sur la matrice. 
Afficher : projetez la vidéo de Kniwwelino à vos élèves et listez leurs idées concernant les étapes à suivre pour écrire le même programme.  
Lesson K007 (augmenter des variables)

Demander : “A votre avis, quelles sont les étapes nécessaires pour faire la même chose ?”
Essayez de leur rappeler les étapes avec lesquels ils sont familier pour l’utilisation de la Matrice, la condition si/alors et les Boutons A et B.
Demander : L'une de ces étapes vous semble-t-elle familière? Quelles étapes avons-nous utilisées dans les leçons précédentes? »”
Notez les idées que les élèves partagent, puis en ajoutant vos informations aux leurs et en utilisant les pièces de puzzle magnétiques, commencez à schématiser toutes les étapes requises pour vos élèves comme suit:
1. Demander: “Que se passe-t-il quand le bouton A est cliqué ? De  combien augmente la valeur à chaque fois que le bouton A est cliqué ?
Afficher : sur le tableau
 Alors la valeur est augementée de 1
Si le bouton A est cliqué

Demander : “Quel catégorie et quel bloc utilisons-nous quand on clique sur les boutons ?
 Afficher: sur le tableau [image: ]




2. Demander : “Vous rappelez vous quel est le rôle de la variable pour une valeur ? ”
La variable est comme un conteneur ou une enveloppe qui contient la valeur. 
Demander : ”Où regarder pour trouver le bloc valeur ? Quel bloc peut être un conteneur pour une valeur ?” 
Le bloc Variables.
Demander : “Quel valeur doit afficher la carte quand on clique pour la première fois sur le bouton A ? ” Pouvez-vous deviner quelle valeur doit être définie pour la toute première étape du programme ?”
Faites-leur remarquer qu’ils doivent initialiser la variable à zéro ainsi, quand on clique sur le bouton, zéro sera augmentée de 1 et la valeur 1 sera affichée sur la carte Kniwwelino. Puisque la variable doit être initialisée à zero, les élèves doivent utiliser le méga bloc au démarrage.
 Afficher : sur le tableau[image: ]




3. Demander : “Pouvez-vous deviner quelle catégorie doit être utilisée pour des calculs mathématiques tels qu’augmenter la valeur de 1 ?”   La catégorie Math. 
Afficher : sur le tableau[image: ]


4. Dire: “à l’étape finale, la valeur devra être affichée sur la carte Kniwwelino. Je suis sur/sûre que vous savez quelle catégorie est nécessaire.” La catégorie Matrice.
Introduisez le nouveau bloc de la catégorie Matrice, qui est utilisé pour écrire un texte sur la matrice.
Afficher : sur le tableau
[image: C:\Users\mahdinazhad\Pictures\Screenshots\Screenshot (44).png]


Puisqu’ils veulent que la matrice affiche une valeur, ils ont besoin de lui ajouter le bloc valeur. 

 [image: ]
Travail individuel :
Après vous êtes assuré que les élèves ont compris le processus, invitez-les à réaliser la même activité individuellement sur leur Kniwwelino. 
Prix: Etoile d’or d’explorateur / exploratrice[image: C:\Users\mahdinazhad\Desktop\3.png]
Pour aller plus loin (25min)[image: ]

Défi


Challenge K007 (Augmenter et diminuer des variables).  
Répartissez les élèves en groupes.
Dites : “Vous avez appris à modifier une valeur et à l’augmentée de 1 en cliquant sur le bouton A. Maintenant, nous allons relever le défi de trouver le moyen de programmer Kniwwelino afin de diminuer la valeur de 1 quand le bouton B est cliqué. Le ou les groupes qui découvriront les étapes nécessaires et arriveront à l’exécuter sur Kniwwelino gagneront le badge d’argent du champion / championne”. 
Astuce : Vous pouvez introduire à vos élèves les blocs fixer valeur à valeur – 1. 
[image: ]








Prix: Badge d’argent de champion / championnead 
À la fin de l'activité, l'enseignant demandera aux groupes gagnants de présenter leurs travaux à d'autres groupes et de les aider à reconnaître les éventuelles erreurs et à apprendre à réaliser la même activité.
[bookmark: _GoBack]Synthèse (15 min)
Journal de réflexion / discussion
Sujets abordés dans le journal de réflexion :
· Quel était le sujet de la leçon du jour ? 
· Est-ce que tu as bien compris les étapes de la leçon du jour ?
· Peux-tu expliquer le lien entre variable et valeur ?
· Imagine une technologie dans laquelle la leçon d’aujourd’hui peut être intégrée. De quelle technologie il s’agit et comment est-elle utilisée dans notre vie quotidienne ?
Vous pouvez organiser une discussion rapide avec les élèves pour partager leurs idées.
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