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Variables et logiqueK008

Objectifs










Aperçu











Au cours de cette leçon, les élèves en apprendront davantage sur le lien de cause à effet en appliquant une forme simplifiée d’arborescence pour organiser des événements et les actions qui en résultent. Ensuite, ils découvriront l’utilisation de l’instruction conditionnelle si imbriquée en jouant à un jeu. Durant l’activité principale, ils utiliseront le l’instruction conditionnelle si imbriquée pour programmer Kniwwelino afin d’afficher différentes icônes quand le bouton A est cliqué. 





Les élèves seront capables de :
· Comprendre le concept de condition imbriquée et de conséquences.
· Organiser une instruction conditionnelle imbriquée si … alors sur une arborescence simplifiée.
· Comprendre l’utilisation des blocs des catégories Bouton, Variables, Math, Matrice, et Logique.













Agenda










Préparation











· Echauffement (25 min)
Introduction à la logique
Jouons à « tout le monde assis » !
· Activité principale (45 min)
             Travail individuel
· Synthèse (20 min)
Journal de reflexion / discussion

Enseignant :
· S’assurer que tous les élèves ont accès à l’interface de programmation visuelle.
· [bookmark: _GoBack]Préparer l’arbore Si-alors.
· Imprimer les cartes 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 (25 min)
Introduction à la logique (conditions si/alors/sinon)
Commencez le cours en révisant le concept de cause à effets et l’instruction conditionnelle si…alors que les élèves ont découverts dans la leçon K005. Ecrivez sur le tableau la phrase conditionnelle : 
“Si vos devoirs sont terminés alors vous aurez le droit d’aller jouer dehors”.
Demander : poser les questions suivantes à la classe :
· Quelle est la récompense (conséquence qui en résulte) ? Aller jouer dehors.
· Quelle est la condition pour obtenir la récompense ? Si leurs devoirs sont finis.
· Est-ce qu’ils obtiendront toujours la récompense ? Quoi qu’il arrive ? Non ! Ils obtiendront la récompense que si la condition est VRAIE. Si la condition est FAUSSE, ils n’obtiendront aucune récompense.
Une fois que les élèves maitrisent l’instruction SI, demandez-leur de donner leurs exemples et d’ajouter une clause SINON à leurs phrases. 
         “Si c’est samedi alors vous pouvez regarder un fil, sinon vous devez faire vos devoirs”.
Expliquer aux élèves que nous pouvons étendre une instruction si-alors en ajoutant à l’intérieur une autre instruction si-alors. Une telle instruction est appelée instruction imbriquée si. Par exemple :  
“Si c’est samedi alors, s’il fait beau vous pouvez aller dehors, sinon vous devrez rester à la maison et étudier”.
Ecrire Samedi et dessiner le soleil au tableau. Demander : 
· Quelle est la 1ère condition de la récompense ? Si c’est samedi. 
· Est-ce que la 1ère condition est vraie ?  Oui
· Quelle est la 2ème condition de la récompense ? S’il fait beau.
· Est-ce que la 2ème condition est vraie ? Oui
· Quelle est la récompense ? Aller dehors.
Ecrire Samedi et dessiner un nuage avec de la pluie sur le tableau. Demander : 
· Est-ce que la 1ère condition est vraie ? Oui
· Est-ce que la 2ème condition est vraie ? Non
· Quelle est la conséquence ? Rester à la maison et étudier.
Ecrire Lundi et dessiner un soleil au tableau. Demander : 
· Est-ce que la 1ère condition est vraie ? Non
· Est-ce que la 2ème condition est vraie ? Oui
· Quelle est la conséquence ? Rester à la maison et étudier.
Expliquer aux élèves que dans la programmation, la condition si et les conséquences peuvent être affichées sur un arbre et invitez-les à participer à l’organisation d’une instruction imbriquée si sous forme d’arbre rigolo.
Afficher : l’arbre Si-alors au tableau et essayer d’organiser l’instruction si dans l’arbre. 
SI
     Vous avez la lettre A dans votre prénom
ALORS
          SI
             Votre carte est rose
         ALORS
             BOUGER SOURIS A GAUCHE 3 FOIS
         SINON SI
             Votre carte n’est pas rose
        ALORS
             BOUGER SOURIS A DROITE 2 FOIS
SINON
        BOUGER SOURIS A GAUCHE 1 FOIS
ASSEYEZ-VOUS
FIN
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Jouons à « tout le monde assis » !   
Au cours de cette activité, les élèves découvriront les conditions imbriquées (“Si ceci alors faire cela, sinon faire autre chose”) en jouant à un jeu. Demandez aux élèves de se lever et de former un cercle. En fonction du nombre d’élèves, vous pouvez diviser la classe en deux ou trois cercles. Expliquez aux élèves que vous allez jouer le rôle d’un ordinateur qui suit les instructions d’un programme. Le but du programme est que tout le monde se mette assis.
Donner aux élèves une souris sans fil et une carte. Le jeu commence par l’élève qui a la souris. L’élève lit sa carte avec la condition dessus, il annonce si la condition est vraie ou fausse et exécute l’action associée en déplaçant de 1, 2 ou 3 personnes vers la gauche ou la droite la souris et en donnant la souris à l’élève correspondant. 
Ensuite, l’élève suivant lit sa carte et réalise l’action associée. Le rôle de l’enseignant est de donner de nouvelles cartes de commandes. Les élèves jouent le jeu jusqu’à ce que petit à petit, ils soient tous assis. 
Activité principale (45 min)
Durant cette activité, les élèves, en plus des catégories vues précédemment Math, Variables, Matrice, and Boutons, mettrons en pratique les blocs de la catégorie Logique pour sélectionner et afficher sur la matrice une des trois icônes différentes possibles.
Afficher : Projeter la vidéo de la carte Kniwwelino et demander aux élèves, d’après eux, quelles sont les blocs ou catégories nécessaires et quelles sont les étapes requises pour écrire le même programme.  
Lesson K008 (logique et variables)
Demander : “A votre avis, quels sont les blocs et les étapes nécessaires pour écrire le programme qui permet de faire la même chose que sur la vidéo ? ”
Demander : “Est-ce que certaines de ces étapes vous rappellent quelque chose ? Lesquelles ? Quelles étapes avons-nous déjà programmes dans les leçons précédentes que nous pourrions réutiliser pour ce programme ?”
Leur rappeler si nécessaire les étapes avec lesquelles ils sont déjà familiers notamment pour utiliser la Matrice ou si/alors et les Boutons A et B. Revoir également le concept de variable avec les élèves. 
Dans la leçon K005, les élèves ont appris à afficher différentes images en cliquant sur le bouton A, B ou A et B. Dans cette leçon ils devront afficher différentes images en cliquant juste sur le bouton A de manière qu’à chaque fois qu’ils appuient sur le bouton A, une image différente est affichée. Pour faire cela, ils ont besoin d’utiliser des opérations de logiques et les variables. 
Décrivez un jeu imaginaire à vos élèves afin de les aider à comprendre les étapes nécessaires pour réaliser le programme de cette leçon comme suit :
Dire : “les opérations nécessaires pour écrire ce programme ressemble aux marches d’un escalier. Imaginez un jeu où il y a trois marches avec un numéro 0,1 et 2. Et sur chaque marche il y a une peluche à gagner comme dans une foire. Vous êtes sur la marche 0 et vous êtes supposés collecter toutes les peluches quand l’enseignant dit “partez”. Comment faites-vous pour récupérer toutes les peluches ? ”
“D’abord, vous prenez la peluche triste sur la marche 0. Après avoir pris la peluche sur la marche 0, vous êtes toujours sur la marche 0, vous devez donc ensuite monter sur la marche n°1 pour prendre la peluche qui sourit. Et de la marche 1 vous montez sur la marche 2 pour prendre le cœur en peluche. Enfin, après avoir ramassé toutes les peluches, vous retournez sur la marche 0 du début.”
Demander : “dans ce jeu imaginaire, où êtes-vous au début du jeu” Marche 0.
Sur Kniwwelino, pour commencer le programme, nous devons aussi initialiser la valeur à 0.
Afficher : sur le tableau[image: ]



 Demander : “dans la vidéo, que se passe-t-il quand le bouton A est cliqué ? ” une icône apparaît.
Afficher : sur le tableau
 Alors l’icône triste est affichée sur la matrice
Si bouton A est cliqué

Demander : “Quelle catégorie et quel block utilisons-nous pour détecter quand on clique sur un bouton?
Afficher : sur le tableau[image: ]




Expliquer : “Le bouton A ici est pareil à l’injonction “partez” de l’enseignant dans le jeu imaginaire. Si l’enseignant dit “partez”, alors si vous êtes sur la marche 0, alors vous devez prendre la peluche triste”.
Si l’enseignant a dit ‘partez’ = si bouton A a été cliqué
Alors si vous êtes sur la marche 0 = si valeur est 0
Alors prendre la peluche triste = affiche l’icône sur la matrice
Afficher : sur le tableau
[image: ]






Demander : “Après avoir pris la peluche sur la marche 0, qu’est-ce que vous faites ? Vous allez sur la marche 1. Donc avec Kniwwelino, nous avons aussi besoin de fixer la valeur à 1. 
Afficher : sur le tableau
[image: ]






Dire : ”Si l’enseignant a dit ‘partez’ et que vous êtes sur la marche 1, alors vous pouvez prendre la peluche souriante, puis aller sur la marche 2” 
Si l’enseignant a dit ‘partez’ = si bouton A a été cliqué
Alors si vous êtes sur la marche 1 = si valeur est 1
Alors prendre la peluche souriante = affiche l’icône sur la matrice
Ensuite aller sur la marche 2 = fixer valeur à 2
Afficher : sur le tableau
[image: ]










Dire : ” Finalement, si l’enseignant a dit ‘partez’, alors, si vous êtes sur la marche 2, alors vous pouvez prendre la peluche en forme de cœur. Et ensuite, vous retournez à la position initiale sur la marche 0”.
Si l’enseignant a dit ‘partez’ = si bouton A a été cliqué
Alors si vous êtes sur la marche 2 = si valeur est 2
Alors prendre la peluche cœur = affiche l’icône sur la matrice
Ensuite aller sur la marche 0 = fixer valeur à 0
Afficher : sur le tableau
[image: ]








Travail individuel :
[image: C:\Users\mahdinazhad\Desktop\3.png]Après vous être assure que les élèves ont bien compris le processus, leur demander de réaliser la même activité individuellement sur Kniwwelino. 
Prix : Etoile d’or de l’explorateur / exploratrice 

Synthèse (15 min)
Journal de réflexion / discussion
Sujets abordés dans le journal de réflexion :
· Quel est ton ressenti sur la leçon d’aujourd’hui ?
· Est-ce que tu arrives à faire une instruction si alors sinon ? Tester si la condition est vraie ou fausse ?
· As-tu bien compris ce qu’est une instruction si imbriquée ? Est-ce que tu peux donner un exemple ?
· Peux-tu expliquer les étapes du programme que tu as exécuté aujourd’hui ?
Vous pouvez organiser une discussion rapide avec les élèves pour partager leurs idées.
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