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UOUS inspirer pour que Uous puissiez d uotre four
inventer et partager de merueileuses activités
stimulantes pour les éleves.
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Dash doit traverser une Corét maléfigue pour atteindre son tréson Sil veut y arriver @&@ m
doiJrAweerew sur la route pour éuiter les pieges et les créatures monstrueuses de la Suit la route
Coret.
1. Lenseignante trace un trdiet au sol avec une bande autocolante.
2. Dash doit étre placé au départ puis les éleues doivent programmer le robot pour guil
se rende au bout de la route.
& Plusieurs trdjets diftérents peuvent étre créés en classe et dinsi permettre a
plusieurs groupes de traudiler en méme temps et ofCrir une rotation des équipes.
& La complexité du trdiet peut étre modifige par les anges (angles droits plus Faciles), le
nombrre de Uirdges a exécuter dioute aussi d la complexite adinsi que la distance totdle a
parcouri
& Jous pouuez offrir des rubans a mesurer, métres, reges ou méme réglettes a uos
éleues afin de les dider a planifier leur trgiet. Ce peut aussi étre le contrdire si uous
désirez traudiler lestimation des distances
& ous pouvez changer le contexte a présenter a uos éleves selon leur dge et leurs
iIntéréts Lar exemple, Dash peut auoir a traverser un désert sans se Cdire piguer par
les cactus gui abondent sur le chemin ou a retrouver son chemin en suivant les petits
cdiloux guil auait ldissés derriere lul. Le trdiet sera diors tracé par guelgues petits
morceaux de bande adnésive.
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Dash, le célebre Punambule, a tracé plusieurs Cils dans les dirs pour passer dun immeuble
d lautre et montrer son agiité. & chague immeuble quiil atteint, il doit y déposer un
drapeau en signe de succes.

1

Les éleves doivent créer des petits drapeaux que Dash déposera sur chague
immeuble atteints On peut leur donner des exigences particulieres teles guutiiser un
triangle rectangle ou isocele, donner une longueur précise pour le baton du drapeau,. . .
(Eétape Pacultative) Si cette activité se uit en équipe, il peut étre bien de préuoir une
couleur de drapeaux par equipe et de uoir quelle Equipe aura reussi a déposer le plus
de drapeadux.

Les éleves doivent construire un contenant en blocs LEGO qui sera Fixé a Dash avec
les fenons. Les drapeaux pourront dinsi y étre déposés et transportés lors des
trdjets de Dash. (Etape Cacuttative)

Lenseignante trace des Formes (carre, rectandle de préférence) au sol avec une
bande adnésive.

Les éleves doivent ensuite programmer Dash pour repasser sur la Corme en entier
Variantes :0u début, on peut indiguer la longueur des droites sur la bande adnésive
puis, plus tard éuiter de le Paire pour Cavoriser lestimation et la uériCication de celle-ci
(processus essdilerreur). Pour une programmation plus complexe, uous pouvez
gjouter des Tridngles, des cercles ou autres Cormes,

DASH

le Cunambule
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Ty a eu une énorme fempéte de neige cette nuit. La cour est pleine de neige et
Dash doit la déneiger pour gue les éleves puissent venir ¢ jouer en toute sécurite. @5&@@3
1. Les éleves doivent construire la lame gui va gratter et pousser la neige a le déneigeur
lendroit voulu. Pour ce Pdire, les éleues peuvent utiiser des blocs LEGO (ou
autre matériel recycldble ala disposition) et connecter a lame aux deux
tenons qui seront Cixés aux pattes avant de Daskh. (voir la photo)
Lenseignante délimite lespace de la cour au sol avec une bande adnésive. Elle
délimite égdiement lespace ou deura étre diriger la neige comime le Perdit tout
déneigeur On peut Egdement tracer différents espaces de dépdt de neige
akin de répanrtir les éleues dans la classe
Censeignante ldisse ensuite tomber au sol plusieurs ouadtes en guise de neige
Les éleves doivent ensuite programmer Daslh pour gratter et pousser la
neige a lendroit choisi par lenseignante (derriere une ligne, dans un carré ou
un rectange,...)
Variantes : Dash peut aussi Pdire du ménage de sa chambre et ramasser de
petits jouets qui trdinent, étre un uoleur de bonbons, Fdire le grand nettoyage
de printemps de la cour (images dobjets gui polluent lenuironnement sous
lequel un dimant est caché et diouter un gros dimant sous la lame de
« déneigement » de Dash gqui sera également instaler un peu plus haut).
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https://youtu.be/s62Uny9okY0

Dash est inuité a une soirée dansante. Il adore danser avec ses amis. La Fin de
semdine, il suit des cours de danse. Plus il y a de robots qui dansent, plus Dash est
heureux.

1. Lenseignante présente aux éleues des uidéos ol plusieurs personnes dansent
ensemble en suivant une méme chorégraphie,

2. Les éleves doivent ensuite créer leur propre chorégraphie pour Pdire danser
plusieurs Dash. Puisquiis Ceront Tous les mémes mouvements, chagque dyade
programmera sa chorégraplie.

Lorsque vient le temps de présenter la chorégraphie, la dyade connecte son
Pad a 2 Dash ou plus. Hinsi, lorsguielle démarrera la danse, plusieurs robots
lexécuteront simuitanément.

Le niveau de difficulté peut uarier selon la contrdinte de temps donnée aux
éleves mais aussi selon le Type de mouvements ou de programmartion donnée
Par exemple, exiger dintégrer des mouvements de la téte, des boucles de
programmation, des mouvements en rond en modCiant la uitesse des
roues,... Les enseignants quile sounditent peuvent méme créer une liste de
criteres a respecter

& D la Cin, lenseignante peut demander aux éléues de Pdire une dppréciation des
danses de chaque équipe
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Dash ne connditt pas encore tout du monde des humains. Il les obserue beaucoup @&@Gﬂ

et appreind. Dujourdhui | arrive au qwe\lniew et découure un grand objet gui brile un rencontre son

peu (miroir). Il sen dpproche et tout a coup, | remargue quelgquun. Il a

limpression de lavoir déja rencontré. C'est Cou comme il lui ressemble. T

sapproche. Il le regarde de haut en bas, de droite a gauche. Lautre Cait

exdactement la méme chosel Il Cait semblant de sen dler et lautre aussi Tis ont
les mémes idées au méme moment. C'est étrange... Ma Foj is sont jumeaux

Daslh samuse dlors avec son jumeau a bouger dlors gue celui-ci limite. C'est tres

amusant

1. Les éleues doivent se placer en équipe de 4 avec 2 iPad et 2 Dash. Il doivent
ensuite créer leur propre rencontre en planifiant des mouvements en
symétrie lun de lautre pour créer leflet miroir recherché.

& Le hiveau de difficuté peut uarier selon le Type de mouvements (plus ou
mMoins complexes) dinsi gue le nombre de mouvements demandés. Par exemple,
exiger dintégrer des mouvements de la téte, des boucles de programmartion,
des mouvements en rond en modiCiant la vitesse des roues,... Les
enseignants qui le sounditent peuvent méme creer une liste de criteres a
respecter

Jumeau
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Dash adore les défisl ujourdinu, Il est raui de participer au parcours a obstacles
de ta classe.

1.

Les éleves doivent créer un parcours avec différents obstacles. Ce peut
étre de contourner; grimper; passer au travers,... Il nest pas nécessdire de
construire des murs comme sur la photo On peut utiiser une bande adnésive
pour rendre la chose plus simple et utiiser du matériel recyclé pour les
obstacles.

Lorsqgue le parcours est assemblé, les éleues doivent débuter la
programmation de Dash pour passer a travers chacun des obstacles.

Le niveau de difficulté peut uarier selon les criteres de réussite. Par exemple,
Dash doit-I réussir du premier coup ou a-t-il droit a plusieurs essdis? SiDash
he réussit pas a Pranchir un obstacle, peut-i passer au suivant (Vinja
Warrior)? Est-ce gue le Tout est chronométré? O uous de déterminer les

criteresl

& Les éleves peuvent essayer les parcours des autres équipes.

DASH

et le parcours
a obstacles
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Dash réue depuis longtemps dapprendre a jouer aux guiles. Tu conndis certdinement ce jeux. Peux-

U Ui apprendre?

1. Lenseignante place les quiles de Cagon classigue Elle détermine ensuite aldide dune bande
adnésive lendroit ou Dash deura se placer

2. Duec les éleves, lenseignante revoit les redles classiques du jeu de guiles.

3. Dans ce jeu, cest Dash qui joue le rdle de la boule pour doattre les guiles. Les élgues auront donc
une premiere programmation a Pdire pour le premier tour puis une deuxiéme pour tenter une
réserve. Comme dans une urdie sdlle de quiles, plusieurs Dash peuvent jouer sur la méme dliée,
Quelle équipe remportera la partie?

& Sivous constatez que Dash est trop pres et que le jeu est par le Pait méme trop Cacie,
nhésitez surtout pas alui Paire prendre de la distance. Cela peut méme se Paire au Cur et a
mesure gue la partie avance. Dpres chague ronde, on recule le point de départ.

& oubliez pas de préuoir une Peulle pour compter les points!

& Une autre uariante qui peut étre intéressante est de placer les guiles sur un quadrilage comime
dans limage ci-contre. Le défi peut diors étre de Pdire tomber le plus de guiles en une seule
programmation

& ous pouvez égdement identitier les quiles avec des nombres, les placer de Fagon classigue et
demander aux éleues deffectuer des opérations mathématigues avec les nombres des guiles
quils ont réussi a abattre Dash peut égdement pousser une bdle vers les quiles pour les Pdire
tomber

& Ldissez dler votre imagination. Les éleues aussi peuvent proposer des défis

DASH

Joue aux quiles

ng

e
VR
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Dash Cait Cace a un labyrinthe. Ll doit le traverser pour rejoindre ses amis,

1. Il Paut d'dbord Pdire un plan du labyrinthe que lon souhdite créerPour ce Cdire, il est

préCérable dutiiser un plan guadrilé.

& Tl Paut voir si uous soulnditez créer un labyrinthe en 2 ou 3 dimensions. C'est au choix
de lenseignante. Siuotre revétement de sol uous oRfre déja des carrés, pensez ales
exploiter Cela didera les €éleues a estimer les distances a programmer

2. Cest le moment de construire ou tracer votre labyrintiel

3. Tlne vous reste plus gua vous amuser! Les éleves doivent mdintenant tenter de
programmer Dash pour Traverser le labyrinthe sans passer au travers des murs.

& Pour uarier le niveau de difficutté, permettez a uos éleues de programmer une petite

partie du trdiet ala Fois. e leur cote, les experts peuvent tenter de programmer la
traversée en une seule programmation. Qui sait? Il y dura peut-étre des surprisesl

& Lous pouuez penser a exploiter les corridors pour conceuoir plusieurs ldbyrinthes et

adinsi mettre en action le plus déleues possible

& Vous pouvec diouter des objets gue Dash doit dler chercher dans le labyrintihe avant

de se rendre ala sortie Cela rendra la tdche plus complexe pour les éleues

DASH

Traverse un
labyrintihe
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Les €leves sont inuités a construire une uile pour les Dash de €cole. Que retrouve-t-on
dans une uile? Bien entendu, il y aura des mdisons, des rues et des panneaux de DINSHW G INE
signdiisation mdis aussi bien dautres choses adaptées aux besoins des Dash et selon
limagination de vos éleves
1. Tempéte didées sur ce qui pourrait constituer la uile des Dash. Il Caudra se
guestionner sur la Pagon dont la ulle sera assemblée dtin mieux sorganiser.
2. Construction des différents eléments de la ulle. C'est possible dy intégrer des
criteres en lien avec les arts ou la géométrie
Dssemblage de la uile.
Création ou improuisation de déplacements en ulle. Ex: Dash est au parc. Il doit se
rendre au cinéma imais doit dabord passer a la station service pour Cdire le plein
dénergie.
Si vous soulhditez bonifier lactivité, uous pouvez aussi créer des cartes a tache sur
lesquelles des défis seront proposés aux éleues en lien avec lendroit ol Dash sarréte
tout en mettant de lavant les concepts traudilés en classe. Ex. : Carte cinéma — Dash
inuite sa nouuele Rlamme au cinéma. C'est lui gui pdie la Facture. Une entrée colte 6%
par personne. De plus, Dash dimerdit partager un pop-corn (5$) avec son inuitée.
Combien Dash deura-t-i payer pour cette sortie?
Si vous fraudilez avec une surfdce gquadrilée, uous pouvez donner des criteres sur le
périmetre ou ldire des différents espaces.




