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Subject: Re: Learn to code curriculum
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Demers Marie-Héléne
Subject: Learn to code curriculum

FEB 28, 2019 | 08:48AM PST
Jeremy replied:

Hey Demers,

We really appreciative your translation efforts and you have our approval to
provide the content to your teaching network.

We’'d also like to get regular feedback from your community on the
curriculum and we would ask that the teachers who are using the content
register their products if they haven’t done so already.

Please let us know if you need anything else.
Best regards,

Jeremy

How satisfied were you with the resolution we provided today?

FEB 17,2019 | 12:10PM PST
Original message
Demers wrote:

Hello,

| am a francophone teacher in Canada, specifically in Lévis in the province
of Quebec. In the last year, our government has promoted massive robot
purchase for schools. Several have purchased several Dash robots and
some Dot.

With other professionals from my school board, we are trying to train the
teachers who will work with these wonderful robots. For my part, |
discovered Dash and Dot this fall and | love them. My students and | have a
lot of fun learning coding with them. | discover with enthusiasm all the
resources that you offer on your site. On the teacher portal, | particularly
appreciate your "Learn to Code Curriculum”, offered online, free to teachers.
| think for many teachers anxious about novelty or technology, this
progression of activities directed with several tips for teachers can reassure
and convince many of my colleagues to embark on the adventure.

Unfortunately, Quebec is a francophone province and most of my
colleagues are not as comfortable with English as | am.

| have translated, for my own use and professional development, a part of
"Learn to Code Curriculum" as well as some additional material in order to
use it in my class. | would now like to know if Wonder Workshop would allow
me to distribute these translations to my colleagues so that they can also
benefit from your expertise. Of course, | always take care to quote you as
creator of the product. All | want is to make it accessible to other teachers
who are passionate about Dash but have little English. If you allow me, | can
also undertake to send you the result of my work as you go so that you can
judge the respect of your product, copyrights and the quality of my work.
Currently, nothing is offered in French for Dash and Dot and | am struggling
to provide my colleagues with resources that could help them get started in
the adventure of Dash and Dot.

Thank you

This message was sent to demersm81@csnavigateurs.qc.ca in reference to Case #: 77472.



Purée : D mivutes

1

Séquences : modification des

paramétres

La description

Nivean B - Legon 1

Les éleves passeront en revue leur programmation précédente a l'aide de séaunences et de boucles. Cenx-ci
apprendront comment modifier les parametres (distances, Vitesses, ete.) dams les programmes. Tls
utiliseront les programmes préprogrammés Blockly et les cartes de défis pour mettre en pratique leurs
nouvelles compétences.

Les objectifs
Les éleves vont :
e Comprevdre quels problemes sont mieux résolus avec le séquengagge.
e Chavger les parametres davs uv programme.
o Utiliser le séauengage pour réviser le code et résondre les problémes de codage davs un processus
itératif.

Ce dont vous aunrez besoiv
e Duash
Lame poussoir de Dash (ou wmatériel pour en construire une)
Une tablette wumérigue par aroupe
Projectenr on écrav interactif avec possibilité de projection a l'écran d’'um TNT
Des crayons
Un robot Dot par grounpe
Cartes de défis : B 14, B 1.2, B 1.2 (facultatif)
Un marduenr effagable o sec par groupe (facultatif)
Acces facultatif a Seesaw oun une antre plateforme pour diffuser le travail réalisé

Expérience préalable
Tl est recommandé anx éleves d’ avoir complété:
e  Toutes les legons du viveaun A
o  Toutes les cartes de défis du niveaun A [facultatif]

Avant de débuter...

e (Chargez completement les tablettes et les robots,
e Tustallez 'application Wonder Workshop Blockly sur chadgue +ablette si ce w'est déya fait.
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Wise en situation

1. Examinez brievement comment les éleves ont utilisé les séquences et les boucles avec DPash lors de la
legon précédente en demandant: « Quelles sédquences et boucles avez-vous créées avec Dash la
derniére fois? »

Exemples de réponses: « Nous avous programmé Dash pour utiliser des sons et des monvements afin
d'aider Dash & se comporter comme un garde. Nous avons aunssi utilisé i bloc Répéter sans cesse. »

2. Demandez: « Pourduol utiliseriez-vous des séauences lorsaue Vous programmez Dash on Dot? »
Exemple de réponse: « J'utiliserais des séduences pour w'aider a prévoir et organiser mov code pour
DPash et Dot »

3. Pemandez: « Comment utilisons-nons les séquences dans notre vie quotidiene? »

Exemple de réponse: « Jutilise des séquences lorsque je me brosse les dents., »

Réalisation

1. Dites: « Comme nous l'avous expliqué, les séquences permettent de créer une liste d'étapes. Par
exemple, quelle est la séquence pour récupérer Votre sac a dos? »
Exemple de réponse: « La séquence pour ramasser wotre sac a dos est la suivante: localisez notre sac
& dos, vons pencher sur le sac a dos, saisir une savgle et nous teir debout. »

2. Demandez: « Que se passerait-il si vous mettiez ces étapes dans le manvais ordre? »
Exemple de réponse: « Si nous plagons les étapes dauns le manvais ordre, nons e pourrons jamais
récupérer viotre sac a dos, car nous pourrions essaver de saisir la savgle de votre sac a dos avant de
le tronver. »

-« Pourduol est-il important de s'assurer que la séduence de wotre code est correcte? »
Exemple de réponse: « Si la séquevce de votre code est incorrecte, le programme ne fonctionnera
pas comme vous le souhaiterions. »

-« Pourguol utilisons-vous des séduences lors du codage? »
Exemple de réponse: « Nous utilisons des sédauences pour vous aider a orgaviser et a plavifier vos
algorithmes. »

1. Projetez 'écram de votre tablette, ouvrez 'application Blockly et =& G
accédez an menn situé en haunt a gauche de l'écraw. Allez dans le
menn Créer nouvean et sélectionvez le programme prédéfini s
Dash boage. Puis appuez sur Créer.

2. Dites: « Dash veut faire une séquence amusante. » Jonez le
programme et demandez aux éleves de partager ce qu'ils
remardguent.

Exemple de réponse: « Dash a suivi une liste d'étapes. »
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Choisissez un éleve pour pointer la séquence.

3. Dites: « Nous allons maintenant apporter gueldques modifications
a ce programme, mais vious w'allons pas ajouter de nouveanx
blocs. Au lien de cela, nous allons wmodifier les parametres de
certains des blocs gque nons avons déia. Les parameétres font
référence anx informations spécifiques a l'intérienr de chadue
bloc. »

4. Dites: « Nous allons d'abord changer les couleurs des lumiéres. »
Tapez sur le bloc Toutes les lumicres et choisissez la conlenr gque
vous souhaitez.

5. Dites: « Nous allons maintenant changer la distance et la vitesse de conduite de Dash. »
Tapez sur le bloc Vers l'avant.

Dites: « Pour modifier la distance parcourue par Dash, faites
glisser la fleche devant Dash vers le haunt ou le bas. »

Dites: « Pour modifier la vitesse de Dash, appuyez sur le signe
plus ou woins sur le cadran. »

G. Pemavndez anx éleves volowtaires ce au'ils aimeraient changer.
Appliduez les changements sugaérés.

Exéeutez le programme pour observer les effets des
modifications.

-« Comment chavgez-vous la vitesse de Dash? »
Exemple de réponse: « Tl faut appuyer sur les blocs Vers lavant on Vers larriére et +aper sur le
sigwe plus ou moivis du cadraw. »

-« Comment chavgez-vous la distance parcourue par Pash? »
Exemple de réponse: « Il faut appuyer sur les blocs Vers lavant on Vers larriére et faire glisser
la fleche devawt le haut ou le bas de Dash. »

-« Comment chavgez-vous la conleur de Toutes les lmmiéres de Dash? »
Exemple de réponse: « Tl faut appuver sur le bloc Toutes les lnmiéres e+ choisir la conleur
souhaitée parmi les choix offerts. »

Répartisser les éleves en petits groupes (idéalement denx a trois éléves par robot). Enconragez-les a
partaoer le temps passé sur lenr tablette et leur robot. Demandez-leur d'établir et de faire la rotation
entre des réles tels due:
- Programmeur principal: tiewt la tablette et manipule les blocs de code.
- Tedhmiciew: récupere et replace le robot aprés chadue tentative de programme.
- Documentariste: evregistre les résultats, les réflexions et les progrés du groupe. Tllustre les dessins
et les idées du groupe.

Demandez anx éleves d'wtiliser la Feuille de planification pour Pash pour concevoir des moyens d’ajouter oun
de wodifier le programme prédéfini Pash bouge.
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Tls penveut:
e (hanger la séquence.
o (hanger les parametres.
e Ajoutez des lumieres, des sons ou des animations.

Apres avoir termivé la révision du programme, demandez aux éleves de:
o TRemplir une feuille de travail de réflexion.
® TPrevndre une capture d'écran de leur code Blockly.
e TPreundre uve Vidéo de Dash pendant que le code est en cours d'exécution.

Vous pouvez acheter nos ensembles de cartes de défis (Learn to Code Challenge Card) et votre auide
pédagogiane Apprendre 4 coder (Curriculum Guide) ici: Witps://storeimakewonder.com/#/education

Demandez anx éléves de compléter les cartes de défis suivantes:

B 14: Dash le collectionveur
B 1.2 Cest le temps des bonbons!
B 1.2: Dash a la rescousse des cenfs!

Pour chadue défi, enconragez les éleves a
o Utiliser la Feuille de planification pour Pash afin d'explidquer expliguer comment ils peuvent relever le
défi.
o Consulter la Feuille de dépanmage et celle de Résolution de problemes et débogage s'ils revcontrent
des problemes avec lenr code (Guide pédagogidue papier payant).

Aprées avoir terminé chadue carte défi, demandez anx éléves de:

Remplir une feuille de réflexion.

® Prewndre une capture d'écran de lenr code Blockly.

® Prewndre uve Vidéo de Dash pendant due le code est en cours d'exécution.
e Wettre a jour leurs listes de contréle de carte défi.

Retour collectif

1. Demandez aux groupes d'éleves de partager a tour de réle 'un de leurs programmes avec la classe.
Enconragez-les o
-Expliguer leur conception. Par exemple : « Nous avons modifié les parametres du bloc Vers lavant
afin que Dash aille plus loin, »
“Partager tous les obstacles et les difficultés qu'ils ont surmontés pendant l'activité. Par exemple : «
Nous ne savious pas comment faire en sorte que Dash roule plus vite, mais nous avons ensuite +apé
sur le sigue plus dans le cadran apparu apres avoir appuvé sur le bloc Vers Favant: »
-Se demander comment ils ont atteint leurs objectifs et a se dovmer des informations sur leurs
programmes.
Voici des suagestions :
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-« Comment avez-vous cthangé les paramétres? »
-« J'aime comment tu as changé la séquevce. »
-« &t si vous programmiez Dash pour créer uve boucle, duel anrait é+é le résultat? »

-« Comment le séquengage vous a-t-il aidé davs votre programme? »

-« Quest-ce gque des parametres? »
Exemple de réponse: « Les paramétres font référence aunx informations spécifiques a l'intérienr de
chague bloc telles que la distance parconrne on la vitesse par Dash. »

-« Comment pouvez-vous améliorer votre code en modifiant les parametres? »
Exemple de répouse: « Je peux rendre wmon code plus flexible et intéressant. »

- Utilisez notre rubrigue d'évaluation pour examiner le travail et les présentations des éléves.
- [facultatif] Partagee le résultat de leur +ravail avec le movde entier en utilisant
Dwonderworkshop et #dashanddot!
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'B 2 Durée : 50 minutes

Activité débranchée : les boucles v ‘g ’ :

Backwards Turn Left
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La description

Nivean B - Legon 2

Les éleves apprendront la définition et la fonction des boucles. Tls utiliseront des boucles pour créer une
danse pour Dash.

Les objectifs

Les éleves vout :
e TDéfinir uve boucle.
e Tdentifier des exemples d'utilisation de boucles dans leur vie.
e Concevoir une danse pour Dash qui intégre les boucles.

Ce dont Vous aurez besoiv
o Awmexe A1, Les fleches de Dash et Dot (i a deux exemplaires par groupe d'éléves)
Auvexe B2, Mouvements pour la davse (un exemplaire par groupe d'éleves)
Ciseanx (une paire par groupe)
Ruban adhésif
Papler
Cravon
Robot Dash (facultatif)
Acces facultatif a Seesaw ou une antre plateforme pour diffuser le travail effectué

Expérience préalable
Tl est recommandé aunx éleves d’avoir complété:
o Toutes les legons du vivean A
e Niveau B, legon 14
o (Cartes de défis du viveau A: toutes [facultatif]
e (artes de défis du vivean B: B 14 a 1.3 [facultatif]

Avant de débuter...

o Récupérez les images de I'anvexe M1 Les fleches de Dash et Dot utilisées lors de 'activité A,
e TIwmprimez également des exemplaires de I'anmexe B2 WMouvements pour la danse.
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Eusuite, découpez ces wonvelles cartes.

Wise en situation

1.

Examinez brievement comment les éleves ont utilisé les séquences et les boucles lors des legons
précédentes.,

Dites: « Jusdu'a présent, nous avons écrit des codes dans une sédquence. Nos codes ont été congus
exactement comme ils ont é+é exéeuntés par l'ordinateur. Si nous voulions prédire ce qui se passerait,
nous aurions pu suivre notre code de haut en bas. »

Demandez: « Qu'est-ce du'une boucle? »

Exemple de réponse: « Une boucle répéte une séquence de code a plusienrs reprises. »

« Pourduol les boucles sout-elles importantes? »

Exemple de réponse: « L'utilisation de boucles rend notre code plus facile et plus rapide a écrire. »

Consultez les activités de la boucle A du cours A de Code.org o https://studio.code.org/s/coursea-
draft/stanel/ad/puzzle/q

2. Demandez: « Comment avons-nous utilisé des boucles davns ces défis? »

Exemple de réponse: « Nous avons utilisé des boucles pour répéter des blocs de code qui sont utilisés
encore et encore sans avoir a ajouter chadue vloc a votre algorithme. »

Réalisation
1. Diffusez la vidéo suivante de Code.org sur les boucles. nttps://studio.code.ora/s/conrsea-
droft/stone/A/puzzle/4
2. Dites: « Cette Vidéo vous a montré comment fonctionment les boucles. Les boucles nous permettent
de répéter des séduences de code encore et encore antant de fois due nous le voulons., Les boucles
rendent votre code plus facile et plus rapide a écrire. »
2. Passez ev revie des exemples concrets de boucles et evcouragez les éleves a proposer des exemples.

Vous pouvez anssi leur en dowver.

« Lorsgque vous conduisez une Voiture sur un circuit, vous faites uve boucle antour de la piste.
Eusuite, Vous répétez la boucle jusqu'a la fin de la course. »

« Lorsque vous préparez des biscuits, vous faites une boule de pate a biscuit et vous la posez sur
une pladue a patisserie. Ensuite, Vous répétez cette étape encore et encore. »

« Lorsque vous effectuez une danse, vous répétez parfois les mémes monvements encore et
encore. »

« Qu'est-ce qu'une boucle? »

Exemple de répounse: « Les boucles nous permettent de répéter des séquences de code autant de fois
aue vous le voulons, »

« Pourqduol les boucles sont-elles importantes? »
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Exemple de réponse: « L'utilisation de boucles rend notre code plus facile et plus rapide a écrire. »

1. Dites: « Nous utilisons des boucles lorsdue nous faisons des danses. La Wacarena et le Cupid Shuffle
sont des exemples de danses utilisant des boucles. Ces danses répétent les mémes monvements
encore et encore. »

2. Dites: « Nous allons maintenant créer une danse qui utilise des boucles en 'howneur de Dash. »
Montrez aux éléves une copie des feuilles de travail qu'ils utiliseront,

3. Dites: « Dans votre danse, Dash va répéter certains monvements. Commengons par créer la danse
pour Dashl »

Présentez les blocs de 'annexe A1.

Demandez aux éleves de choisir I'an des blocs de danse. Par exemple, Tourner 4 gauche. Ensuite,
demandez-leur de décider combien de fois ils souhaitent répéter ce monvement. Par exemple, trois
fois.

Placez le wvombre de blocs de danse sélectionné sur la piste de danse. Par exemple, placez trois blocs
Toarner 4 ganche sur la piste de davse.

Dewmandez anx éléeves d'ajouter des blocs de danse o la séquence de danse de la méme maniére jusqu'a
ce gqu'il y ait aun woins 12 blocs de danse dawns la séquence.

4. Jouez de la musique et demandez a des éleves volontaires de réaliser la danse congue par la classe.
Puis, demandez : « Que remarduez-vous a propos de la séquence de la danse de Dash? »

Exemple de répovse : « La séquevce de la davse de Dash est tres longue. »

5. Dites : « WMaintenant, codons les mémes monvements de danse en utilisant des boucles. »
Mowntrez aux éleves les blocs de répétition découpés de I'anmexe B2.

G. Modélisez, a l'aide des blocs Répeter, comment simplifier la séquence de danse dque les éléeves vienment
de concevoir.

Par exemple, au lien de placer trois blocs Tourner 4 gauche wi & la suite de l'antre, utilisez un bloc
Tourner 4 gaunehe et placez-q un bloc de répétition X3 juste en dessous.

Demandez aux éleves de faire des sugnestions pendant dque vous continuez a simplifier la séaquevce de
davse.

7. Demavndez aux éléves volowtaires de partaner ce qu'ils remarduent a propos de la vouvelle version de
la séquence de danse.

Exemple de répovse: « La premiére version était trés longue, alors que la deuxiéme version était plus
courte. »

Assurez-vous de souliguer que les deux séquences créent la méme davnse pour Dash. Elles sont
simplement coustruites d'une maviere différente.

Dites: « C'est la raison pour laguelle vous utilisons des boucles daws le codage. Cela rewd votre code
beanconp plus court et plus rapide a écrire. »

2. Demandez a toute la classe de <e lever. Jouez de la musique et demandez-lenr d’'exécuter la danse de
Dash.
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Demavndez anx éléves de travailler sur l'activité suivante ew petits groupes. Lorsdu’ils travaillent ensemble
pendant le codagge, \ls penvent s'aider mutuellement a identifier les erreurs et a développer des solutions
créatives!
1. Demandez aux éléves d'utiliser les images des awnexes A1 et B2 pour plavifier une vouvelle danse
pour Dash.
Assurez-Vous due thadue groupe ait une dquantité suffisante d'images.
Demandez aunx éléves de séparer les images de davse des blocs de répétition.
Demandez-lenr ensuite d'utiliser les blocs pour créer une séquence de danse.
Lorsqu’ils veulewt due Dash répéte un monvement, demandez-lenr de placer un bloc de répétition sons
ce mouvement de dause.
Puis, demandez anx éleves de coller ensemble toutes les images du code de danse afin de former une
lowgue séauence en bavde.
2. Jounez de la musique et demandez aux éléves de prétendre étre Dash. Demandez-lenr de s’ amuser o
exécuter la danse du'ils ont congue.
Demavdez aunx éléves de partager leur davse avec un antre aroupe et de l'essaver. [Facultatif]
Si votre école possede un robot Dash, programmez Dash pour faire la danse que vous avez créée.
[Facultatif]

Retour collectif

1. Demandez aux arounpes d'éleves de partager a tour de réle leur davse avec toute la classe.

Enconragez-les o
-Expliquer leur conception. Par exemple : « Nous avons choisi d'ajouter beauconp de tours a notre
danse parce gque wous aimons avoir la téte qui tourve. »
“Partager tous les obstacles et les difficultés qu'ils ont surmontés pendant l'activité. Par exemple :
« Nous ne savions pas comment faire des boucles sur un wmorceau de papier, mais nous avons ensuite
appris comment ajouter des blocs de répétition sous les déplacements gque wous voulions boucler. »
-Se faire des commentaires sur lenrs programmes:

-« Comment as-tu fait pour que ta danse dure si longtemps? »

-« Jaime la fagon dont vous avez répété le monvewment 1 four complet evcore et

encorel »
-« Bt sivous ajoutiez des blocs Toarner a gauche, duel serait le résultat? »

-« Pensez-vous dque vous ufiliserez des boucles dans vos futurs programmes? Pourduol? »
Exemple de réponse: « Je pense que je Vais utiliser des boucles, car elles facilitent beaunconp a
programmartion. »

-« Comment utilisez-vous les boucles dans votre vie? »
Exemple de répose: « J'utilise des boucles chadue fois due je mange. Je mets de la vourriture sur la
fourchette, je prewnds la fourchette, je la mets daus la bouche, je words, je mets la fourchette, puis je
répete ['opération. »

- Demandez aux éléves volowtaires de mimer une boucle gu'ils utilisent dans la vie réelle.
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- Utilisez notre rubrigue d'évaluation pour examiver le travail et les présentations des éléves.
- [Facultatif] Partagez le résultat de lenr travail avec le wmonde entier en utilisant
Dwonderworkshop et #dashanddot!

Dctivité créée par Wonder Workshop et traduite par Marie-Hélene Demers, enseignante d la CSON,
Traduction autorisée par Wonder Workshop
Inttpsi/leducationmakewonder com/curriculum/learn-to-code



Purée : 50 mivutes

P35

Boucles : répéter avec Dot

db

La description

Nivean B - Le¢on 3

Les éleves passeront en revue leur programmation précédente avec le séauevgagge, les boucles et le bloc
Répéter sans cesse. Tls seront énalement initiés a l'utilisation du bloc Répéter pour définir un nombre
spécifique de boucles. Tls utiliseront les programmes préprogrammés Blockly et les cartes de défis pour
mettre ew pratigue leurs nonvelles compétences.

Les objectifs
Les éleves vont :
e Cowmprendre le but de 'utilisation du bloc de répétition.
o Utiliser le bloc Répéter pour réviser le code et résoudre les problemes de codage dans un processus
itératif.

Ce dont Vous aurez besoin
e Dot
Une tablette vaméridque par groupe
Projectenr on écrav interactif avec possibilité de projection a l'écran du TNT
Cartes de défis: B 24, B 2.2, B 2.3 (facultatif)
Wn tablean et un marduenr effagable a sec par groupe (facultatif)
Acces facultatif a Seesaw ou une antre plateforme pour diffuser le travail réalisé

Expérience préalable
Tl est recommandé aunx éleves d’avoir complété:
o Toutes les legons du vivean A
o Leslegons 1 et 2 duvivean B
e (artes de défis du viveau A: toutes [facultatif]
e Cartes de défis de nivean B: B 14 a 1.3 [facultatif]

Avant de débuter...

e (Chargez completement les tablettes et les robots,
e Tustallez 'application Wonder Workshop Blockly sur chague tablette si ce west pas déja fait.
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Wise en situation

1. Décrivez brievement comment les éleves ont utilisé des boucles avec Dash et Dot anparavant.
Dites: « Nous avons créé uve danse pour Pash en utilisant des boucles. Puis, nous avons dit a Dash
quels monvements de danse faire. Ensuite, nous avons demandé a Dash de répéter les monvements
encore et encore. »

2. Dites: « Avant d'utiliser des boucles, nous avions programmé une danse pour Dash. A duo
ressemblait le code de la danse de Dash sans boucle? »

Exemple de répovse: « Lorsaque vous avous créé le code pour la davse sans boucle, il était trés lovg. »

2. Demandez: « A quol ressemblait le code de la danse de Dash dquavd vous utilisiez des boucles? »
Exemple de réponse: « La séquence était beaucoup plus conrte et plus facile a créer lorsque wous
utilisions des boucles. »

4. Demandez: « Pourguol utilisons-vous des boucles? »

Exemple de réponse: « Nous utilisons des boucles lorsdue nons voulons répéter la méme séquence de
code encore et encore. Cela rend wotre code plus facile a écrire. »

1. Examinez la legon de Code.oro consacrée aux boucles. nttps://studio.code.ora/s/conrsel-
droft/stane/A/puzzle/4

2. Puis demandez: « En quol 'utilisation des boucles vous a-t-elle aidé a résoundre ce casse-+éte? »
Exemple de réponse: « L'utilisation de boucles signifiait que je pouvais utiliser moins de blocs dans mow
code, ce qui sigwifiait qu'il me prenait moins de temps pour le créer. »

P4 . .
Réalisation
1. Projetez 'écrav de votre tablette et ouvrez @ : 2
['application Blockly. ‘ oo oo =
2. Dites: « Vous avez utilisé le bloc Répéter sans cesse ) CIETATT

lorsdue vous voulez dque Pash o Dot créent des Q’_/
boucles. Cela signifie que la boucle ne s'arvéte jamais. |

Tt <i vous vouliez qu’uve boucle s'arréte aprées un [

nowmbre de fois douné? »

2. « Daus cette legon, vous utiliserez un bloc de : Do | G v
répétition. Lorsque vous utilisez un bloc Répéter sans
cesse, la sédquence a l'intérienr du bloc continne a se
répéter jusqu'a ce gque vous lui indiguiez de s'arréter,
Cependant, un bloc de répétition répete la séquence de
code un vombre de fois spécifique. »

4. Txaminez un exemple concret daws lequel vous souhaitez gque queldue chose soit répété un nombre de
fois spécifigue tel que:

- Un joneur de batterie répete un battement un vombre spécifique de fois jusdu'a la fin d'une
chanson.

Dash  Obstacle a l'avant
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- Un joueur de jen vidéo répete des monvements un nombre spécifique de fois pour atteindre la fin
d'um vivean,
5. Wontrez aux éleves ot ils peuvent trouver le bloc Répéter davs le menu Contréle. (Remardue: il s agit
du bloc ntitulé Repéter [X] fois.)

-« Qu'est-ce qu'nne boucle? »
-« Quand voudriez-vous répéter duelgque chose un nombre de fois précis? »
-« On trouvez-vous le bloc Repeat dans Blockly? »

1. Pavs Blockly, allez an wmenn Créer nonveau et 0z «
sélectionvez le programme prédéfini Zoo quit . <
PuUls appuyez sur Créer. o P

2. Dites: « Dot veut s'exercer a répéter une _— -,
tache. » e T e
Jouez le programme et demandez anx éleves de

Animations

partager ce qu'ils remarduent.
Exemple de répouse: « Dot a répété les étapes
cing fois. »
Choisissez un éleve pour poiiter le bloc Répéter.
2. Demandez: « Que se passerait-il si vous
cthangions le nombre dans le bloc de répétition? »
Twcitez les éleves a partager lenrs suppositions
o tour de réle.
Exemple de répouse: « U point ferait plus de sons d'animanx! »
Choisissez des éleves volontaires pour suggérer le numéro a utiliser davs le bloc Répéter.
Appuyez sur le bloc Reépéter, puis utilisez le menn contextuel pour modifier le nombre de répétitions
de la boucle. Ensuite, jonez le programme.
4. Continuez a nommer des éléves volontaires pour modifier le vombre ndigué dans le bloc Répéter et
Jouez le programme pour leur montrer comment le comportement de Dot change chadue fois.

-« Qu'est-ce qu'une boucle? »
Exemple de réponse: « Une boucle répete les blocs de code placés a l'wtérieunr. »
-« Quelle est la différence entre le bloc Répéter sans cesse et Répéter? »
Exemple de réponse: « Le bloc Répéter vons permet de choisir combien de fois le code est répété. »
-« Comment modifiez-vous le wombre de fois ot Vous souhaitez gqu'un code soit répété dans Blockly? »
Exemple de réponse: « On doit appuyer sur le bloc de répétition, puis chavger le vombre. »
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Répartisser les éleves en petits groupes (idéalement denx a trois éléves par robot). Buconragez-les a
partaoer le temps passé sur leur tablette et leur robot. Demandez-leur d'établir et de faire la rotation
entre des réles tels gue:
- Programmeur principal: tiewt la tablette et manipule les blocs de code.
- Techiciew: récupere et replace le robot aprés chagque tewtative de programme.
- Dotumentariste: ewregistre les résultats, les réflexions et les progrés du groupe. Tllustre les dessins
et les idées du groupe.

Demandez aux éleves d'utiliser la feuille de plavification pour concevoir des movyens d'ajouter ou de wodifier le
programme prédéfini de Zoo qui? Tls peuvent:

e Chavnger la séquence.

e Chawger le numéro davs le bloc de répétition.

e Ajouter un autre bloc de répétition.

e Wettre des lumieres et plus d'animations ou de sons daws le bloc de répétition.

Apres avoir termivé la révision du programme, demandez aux éleves de:
o TRemplir une feuille de travail de réflexion.
e TPrevndre une capture d'écran de leur code Blockly.
e TPrevdre uve Vidéo de Dash pendant que le code est en cours d'exécution.

Vous pouvez acheter nos ensembles de cartes de défis (Learn to Code Challewge Card) et votre auide
pédagogiqune Apprendre a coder (Carriculum Guide) ici: nttps://storemakewonder.com/#/education

Demandez anx éléves de compléter les cartes de défis suivantes:

B 24: Zoo
B 2.2 Cache-tol vitel
B 2.2: Vous colmmencez o Yous endormir. . .

Pour chadue défi, encouragez les éleves a:
o (tfiliser la feuille de planification de Dot pour expliguer comment ils peuvent relever le défi.
o Covsulter la Feuille de dépanmage et celle de Résolution de problemes et débogage s'ils rencontrent
des problemes avec lenr code (Guide pédagoaidue papier payant).

APrés avoir terminé chadue carte de défi, demandez anx éleves de:

Remplir une feuille de travail Wonder Journal: Réflexion.

® Prendre une capture d'écraw de lenr code Blockly.

® Prendre une Vidéo de Dash pendant due le code est en cours d'exécution.
o Wettre a jour leurs listes de contréle de carte de défis.
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Retour collectif

1. Demandez aux aroupes d'éleves de partager a tour de réle ' de leurs programmes avec la classe.
Encouragez-les o
-Expliguer leur conception. Par exemple : « Nous avons choisi de modifier le nombre de répétitions de
lalgorithme afin de voir le nombre de sovs d' avimanx que Dot ferait, »
“Partager tous les obstacles et les difficultés qu'ils ont surmontés pendant I'activité, Par exemple :
« Nous ne savions pas comment changer le nombre de fois que duelaue chose se répétait. Nons avons
alors appris due si nous touchions le nombre affiché, un menu apparaissait et nous permettait de
choisir un numéro différent. »
-Se demander comment ils ont atteint leurs objectifs et a se downer des informations sur lenrs
programmes. Les questions/commentaires possibles ncluent:
-« Comment avez-vous programmé Dot pour répéter deux sons différevts? »
-« Jaime la fagon dont vous avez changé la séquence de Dot, puis ajouté un autre bloc
Répéter sans cesse. »
-« Bt sivous aviez fait répéter plus de séquences a Dot, quel anrait é+€ le résultat? »

-« Comment utilisez-vous les boucles dans votre vie? »
Exemple de répouse: « Jutilise des boucles lorsdque e mache de la vourriture. J'ouvre et ferme ma
bouche encore et encore jusau'a ce dque ) avale. »

-« Engquol le blocage de répétition a-+-il é+é utile davs ce code? »
Exemple de réponse: « L'utilisation du bloc de Répéter w'a aidé o inclure tous les sons d'animanx sans
avoir a ajouter un bloc distinet pour chacum d'enx. »

- Utilisez notre rubrigue d'évaluation pour examiner le travail et les présentations des éleves.
- [Facultatif] Partagee le résultat de lenr travail avec le monde entier en utilisant
Dwonderworkshop et #dashanddot!
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B 4 Purée : 50 minutes

Boucles : répéter avec Pash

d.

La description

Niveaun B - Legon 4

Les éleves passeront en revue lenr programmation précédente avec les blocs Répéter sans cesse et
exploreront a l'aide du bloc Répéter pour définir un nombre spécifique de boucles,

Les objectifs
Les éleves vont :
o Comprendre la différence ewtre les blocs Répéter sans cesse et Répéter.
e Cowmprendre quels problémes sout mienx résolus avec des boucles infinies (blocs Répéter sans cesse)
et spécifiées (blocs Répéter)
o Utiliser des boucles pour réviser le code et résoudre les problemes de codage davs un processis
itératif.

Ce dont Vous aurez besoin
o Duash
Une tablette vaméridque par groupe
Projectenr on écraw interactif avec possibilité de projection a l'écran du TNT
Cartes de défis: B 2.4, B 2.5, B 2.6 (facultatif)
Un tablean et 1 marduenr effagable a sec par groupe (facultatif)
Acces facultatif a Seesaw ou une antre plateforme pour diffuser le travail réalisé

Expérience préalable
Tl est recommandé aunx éleves d’avoir complété:
o Toutes les legons du vivean A
o Leslegons 1 a2 dunivean B
e (Cartes de défis du viveaun A: toutes [facultatif]
o Cartes de défis de niveaun B: B 14 a 2.3 [facultatif]

Avant de débuter...

o Chargez completement les tablettes et les robots.
e Tustallez 'application Wonder Workshop Blockly sur chague tablette si ce west pas déja fait.
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Wise en situation

1. Examinez brievement comment les éleves ont utilisé les boucles avec Dot lors de la legon précédente
en demandant 1 « Quels blocs as-tu utilisés pour programmer Dot la derniere fois 7 »
Exemples de réponses : blocs Répéter on Répéter sans cesse.
« Pourduol avez-vous en besoin d'utiliser des blocs de répétition 7 Comment les blocs de répétition
vous ont-ils aidé a améliorer votre code 7 »

2. Rappelez aux éleves gque les blocs de répétition aident a créer des boucles. Une boucle est gquand
auelgue chose se répéte encore et encore.

1. Wontrez la vidéo de Code.org sur les répétitions et les boucles vue davs I'activité B3,

2. Apres avoir regardé la vidéo, demandez:

« Avez-Vous déa utilisé des blocs de répétition davs Code.org? »

Exemple de réponse: « J'ai utilisé des blocs de répétition pour collecter des gemmes avee Collector. »
« Comment les blocs de répétition ont-ils aidé votre code? »

Exemple de réponse: « Les blocs de répétition me permettent de répéter des formes dans Artist. »

Réalisation

1. Projetez l'écram de votre tablette et ouvrez l'application Blockly.

2. Allez davns le menu Contrble et pointez les blocs Répéter sans cesse et Répéter.
Dites : « Vous avezr utilisé les blocs Répéter sans cesse et REpéter avec Dot davs la derviére legon.
Quand devriez-vous utiliser le bloc Répéter sans cesse?
Exemple de réponse : “Nous utilisons le bloc Répéter sans cesse lorsdque nons souhaitons que la boucle
ne s'arréte jamais.”

2. Demandez a la classe : “Quand devriez-vous utiliser un bloc de répétition 7~
Exemple de réponse : “Nous utilisons le bloc Répéter lorsdque nons souhaitons gue la boucle <’ arréte
aprés un nowmbre de fois déterminé.”

4. Dites : “Aunjourdhui, vous allovs essaver d'utiliser le bloc Répéter avec Dash. A quel momewnt Voudriez-
vous dque Dash répete queldue chose un nombre de fois précis 7"
Exemple de réponse : “Quand je veux due Dash ve tourne a droite due trois fois.”

-« Qu'est-ce dqu'une boucle? »
-« Quand voudriez-vous répéter dqueldue chose un vombre de fois précis? »
-« Ou trouvez-vous les blocs Répéter sans cesse et Répéter dans Blockly? »
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Ouvrez l'application Blockly et accédez an menn en haut a
gauche de 'écran.

Allez dans le mewn Créer nouveau et <électionnez le
programme préréolé Danse carrée. Puis appuer sur Créer.
Dites: « Dash va faire une danse pour nous! Voyous comment
Dash utilise des boucles dans la danse. » @ @; 3 @
Jouez a vouveau le programme Panse carrée et demandez o

anx éleves de partager ce qu'ils remarduent. Exemple de
réponse: « Dash a fait un carré! »

Sélectionmez un éleve volontaire pour poivter le bloc Répéter dun proogramme.
Demavndez: « Que se passerait-il si vous chavgiez le vombre

de fois ot Dash répete la danse? »
Demandez anx éléves de partager lenrs suppositions a tour

de réle.

Exemple de réponse: « Dash créerait un autre carré. »

Tapez sur le bloc Répéter et changez le nombre de

répétitions de 4 a G. Jouez a vouveau le programme et

demandez aux éleves de partager ce qu'ils remarguent. o>
Exemple de réponse: « Dash a créé wn carré puis s'est encore
déplacé 2 fois! »

oot st Bailen T parr Al | Dl L

L JCH)

« Combien de fois Dash a-+-il fait la danse ridicule davs ce programme? »
« Sivous vouliez due Pash fasse trois carrés daws la danse, combien de fois Dash devrait-il répéter
ces blocs? »

Répartissez les éleves en petits groupes (idéalement deux a trois éleves par robot). Encouragez-les a
partaoer le temps passé sur lenr tablette et leur robot. Demandez-leur d'établir et de faire la rotation
entre des réles tels due:

Programmeur principal: tiewt la tablette et manipule les blocs de code.

Techvicien: récupere et replace le robot apres chaque tewtative de programme.

Documentariste: enregistre les résultats, les réflexions et les proares du aroupe. Tllustre les dessins
et les idées du groupe.
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Demandez anx éléves d'utiliser la feuille de planification pour concevoir des moyens d’ ajouter ou de modifier le
programme prédéfivi de la Danse carrée. Tls penvent:
e Chavger le ombre de boucles.
Changez la danse que Dash effectue a chadue coin.,
Ajoutez plus de sons ou de lumieres.
Ajouter une autre boucle a la danse.
Changez I'aw@l@ des virages pour créer une vouvelle forme.

APrés avolr termivé la révision du programme, demandez aux éleves de:
e TRemplir une feuille de +ravail de réflexion.
e Prendre une capture d'écram de leur code Blockly.
e TPrevndre uve Vidéo de Dash pendant que le code est en cours d'exécution.

Vous pouvez acheter vios ensembles de cartes de défis (Learn to Code Challenge Card) et notre auide
pédagoaidue Apprendre 4 coder (Carricnlnm Guide) ici: ttps://storeimakewonder.com/#/education

Demandez anx éleves de compléter les cartes de défis suivantes:

B 2.4 Lac de déchets
B 2.5:Reeyclage
B 2.0 La poubelle de Dash

Pour chadue défi, encouragez les éleves a:
o Utiliser la Feuille de planification de Pash pour expliquer comment ils peuvent relever le défi.
o Consulter la Feuille de dépanmage et celle de Résolution de problemes et débogage s'ils revcontrent
des problemes avec lenr code (Guide pédagogidue papier payant).

Apres avoir terminé chadue carte de défi, demandez aux éleves de:

Remplir une feuille de travail Wonder Journal: Réflexion.

® Prendre une capture d'écraw de lenr code Blockly.

® Prendre une Vidéo de Dash pendant due le code est en cours d'exécution.
o Wettre a jour leurs listes de contréle de carte de défis.

Retour collectif

1. Demandez aux groupes d'éleves de partager a tour de role 'wn de leurs programmes avec la classe.
Encouragez-les o
-Expliquer leur conception. Par exemple : « Nous voulions ajouter des sons au programme parce
que... », « Nous avons ufilisé le bloc Répéter ici pour résoudre le problewme, car... »
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“Partager les obstacles et les difficultés qu'ils ont surmontés pendant l'activité. Par exemple 1 « Au
début, vous ne savious pas comment ordonner a Dash de pousser plus d'une tasse dans notre
séduence, mais nous avons ensuite utilisé un bloc de répétition avec wotre code. »
-Se demander comment ils ont atteint leurs objectifs et a se dower des informations sur leurs
programmes. Les dquestions/commentaires possibles incluent:

-« Comment avez-Vous proarammé Dash pour agir comme ¢a? »

-« J'aime comment tu as ajouté des lumieres et des sons a ton programme. »

-« Bt situ avais enregistré un son pour ton programme, duel anrait é+€ le résultat? »

-« Comment le bloc Répéter vous a-t-il aidé avec votre programme? »

-« Comment les boucles vous ont-elles aidé a relever les défis? »

-« Que faire si vous avez utilisé le bloc Répéter sans cesse au lien du bloc Répéter? Comment cela
anrait-il chanaé le proaramme? »

- Utilisez notre rubrigue d'évaluation pour examiner le travail et les présentations des éléves.
- [Facultatif] Partagez le résultat de lenr travail avec le wmonde ewtier en utilisant
Dwonderworkshop et #dashanddot!

Dctivité créée par Wonder Workshop et traduite par Marie-Hélene Demers, enseignante d la CSON,
Traduction autorisée par Wonder Workshop
Inttpsi/leducationmakewonder com/curriculum/learn-to-code



.95 Durée : 60 minutes

Evévements: en attente d'événements

!
=D €=

La description

Nivean B — Legon 5

Les éleves passeront en revue ce du'ils ont déya accompli avec les blocs de répétition et exploreront
lutilisation des blocs d'attente. Tls utiliseront les programmes préprogrammés Blockly et les cartes de défis
pour mettre en pratique leurs nounvelles compétences.

Les objectifs

Les éleves vont :

Définir comment les évenements sont utilisés pour créer du code.

Définir le bloc Attendre et comment il peut étre utilisé.

Localisez le bloc Attendre

Covicevoir un programme aqui utilise des blocs Attendre et Répéter.

Utiliser les blocs Attendre et Répéter pour réviser le code et résondre les problemes de codage dans
un processus itératif.

Ce dont Vous aurez besoin

Dash et Dot

Une tablette vaméridque par grounpe

Projectenr on écran interactif avece possibilité de projection a l'écran du TNT
Cartes de défis: B 24, B 2.2, B 2.3 (facultatif)

Un tableau et un maraquenr effagable & sec par aronpe (facultatif)

Acces facultatif a Seesaw ou une antre plateforme pour diffuser le travail réalisé

Expérience préalable
Tl est recommandé anx éleves d’ avoir complété:

Toutes les legons du vivean A

Les legons 1 a 4 du vivean B

Les cartes de défis du nivean A: toutes [facultatif]

Les cartes de défis de vivean B: B 14 a 2.6 [facultatif]
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- Chargez completement les tablettes et les robots.
- Installez ['application Wonder Workshop Blockly sur chadque tablette si ce n'est pas déja fait.

Wise en situation

1. Dites: « Dans la legon précédente, nons avons utilisé un bloc Répéter pour créer une danse carrée pour
Dash. Pourdquol avons-nous utilisé le bloc Répéter dans ce programme? »
Exemple de réponse: « Nous avons utilisé le bloc de répétition pour créer une danse pour que Pash
répeéte les monvements sans avoir a écrire TOUTES les étapes pour la danse séparément. »

2. Pemandez: « Quel exemple de boucle utilisez-vous tous les jours?
Exemple de réponse: « J'utilise uve boucle a chadue fois que je mange. J'ouvre la bouche, j'\f mets de
la vourriture, je la ferme, Je mache et ) avale. Je répete ces étapes jusdu'a la fin de wmon repas. »

Réalisation

1. Dites: « Anourdhui, nous allons aider Dash et Dot a rechercher des événements. Un événement est
une action qui provodue dueldgue chose. » Action - réaction

2. Passez en revue dqueldues exemples concrets d'évenements (actions) qui provoduent des réactions.
Bvconragez evsuite les éleves a proposer des exemples.

« Lorsaue la cloche de la récréation sonne, les éleves quittent la salle de classe et jouent delnors. »
« Lorsque vous dites Boyjour a votre ami, Votre ami vous dit Bowjour en retour. »

3. Dites: « Parfois, vous devez attendre qu'un événement se produise. Dans guelles situations

attendez-vous qu'un événement se produise? »

Passez en revue des exemples concrets tels que:

« En attendant aque quelan'wn souffle les bougies d'un gateaun d' awniversaire. Lorsque les bougies sont
soufflées, vous pounvez manger le adteant »

« En attendant au'un film commence. Lorsdue le film commence, vous arrétez de parler et regardez
['écram. »

« Bn attente de vos amis au diner. Lorsdue VoS amis arriverout, Vous pourrez tous commencer o
manger et a vous parler. »

4. Projetez l'écran de votre tablette et ouvrez I'application Blockly. Allez dawns le menn Contrdle et
pointez sur le bloc A+tendre.

5, Dites: « Aunjourdui, nous allons utiliser le bloc Attendre Le bloc Attendre ndidue & Dash et Dot
d'ottendre dqu'un évenement se produise. Quel genre d'événements pensez-vous due Pash et Dot
peuvent attendre? »

Examivez les différents évenements dque Dash et Dot penveut détecter. Tn appuyant sur le bloc,
Vous pourrez Voir les options telles qu'une pression sur un boutow, des sons, des monvements,

-« Qu'est-ce qu'un évenement? »
Exemple de réponse: « Un événement est une action qui provodque queldue chose. »
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-« Quels sont les événements due vous attendez dans la vie réelle? »
Exemple de réponse: « J'attends le début d'un film. Le film est ['événement, »

-« Quels types d'évenements penveut étre saisis par Dash et Dot? »
Exemple de réponse: « Dash et Dot peuvent détecter une pression sur un bouton, des sons et des
monvements, »

1. Accéder an menn Blockly en haut o gaunche de 'écran.
2. Allez davns le wenu Créer nouveau et sélectionvez le
programme prédéfini Le piege de la botte 4 gateanx. ) sl A

Lapin et Chemin

Puis appuez sur Créer.

2. Dites: « Il va falloir apprevdre & étre patient. C'est @ D
tres difficile d’étre patient, alors aidovs-nous en m
encourageant Dot a le faire. » Fa @ @ % @

4. Dites: « Le bloc Attendre met le programme en panse -
Jusdqu'a ce qu'un évenement spécifique se produise. »

Sélectionnez un éleve volontaire pour mowtrer le bloc

Attendre davs le programme. Puis demandez: « Quel
événement attend Dot? »

Exemple de réponse: « Dot attend d'étre bougé. » P
Jouer le programme. Bougez ensuite Dot pour Y
déclencher le bloc Attendre et demandez aux éleves de :
partager ce gu'ils remarduent.

5. Tapez sur le bloc Attendre et wmontrez aunx éléves les
différents événements due Dot peut détecter.
Demandez aux éleves de voter sur guel évenement | o
choisir. Bnsuite, sélectionnez un éleve volontaire pour
appuyer sur 'évenement.

G. Jouez & viouvean au programime en invitant les éleves o C0
faire ce gqu'il fait pour déclencher le bloc Aftendre. Ensuite, demandez aux éléves de partager ce qu'ils
remarduent. Demandez: « Bt si nous ajoutions Dash dans le code? Que se passerait-il si nous
choisissions Dash dans le bloc At+tendre? »

7. Demandez aux éleves de partager leurs suppositions a tour de réle.

Exemple de réponse: « Cest Dash qui exécuterait la sédquence, wmais il fandrait anssi choisir Dash
pour le son. »

Animations Ul Personnalisé
res.

@
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1. Accédez an menun Blockly en hant a gauche de ['écram.

2. Allez davs le wmevn Créer nouvean et sélectionnez le programme
prédéfini Jacques a dlit. Puis appuyez sur Créer.

2. Dites: « Ajoutons Dash a wotre codel N'oubliez pas que le bloc
Attendre met le programme en pause jusdqu'a ce qin'un
évenement se produise. »

4. Sélectionmez un éleve volontaire pour pointer guelques-uns des
blocs Attendre du programme.

Pemandez anx éleves d'identifier 'événement dans chague bloc
Attendre.

Jouez le programme et demandez aux éléves de partager ce
du'ils remarguent. Puis, demavndez: « €t si vous changiez
certains des évévements dans les blocs A+tendre? Que se
passerait-il? »

Exemple de réponse: « Si je changeais les évenements davs les
blocs Attendre, Dash et Dot attendraient différents types
d'évenements, »

-« Pourduol le bloc Attendre est-il utile? »
Exemple de réponse: « Le bloc Aftendre permet au code de faire uve pause afin due Pash et Dot
puissent attendre les évenements avant de continuer le code. »
-« Comment pourrions-nons utiliser le bloc Attendre d'wne antre maniére? »
Exemple de réponse: « Dash pourrait attendre un événement aun lien de Dot. »
-« Dans votre programime, duels évenements Dash et Dot pourraient-ils comprendre? »
Exemple de réponse: « Dot pouvait sentir quand il était lancé en l'air. »

Répartisser les éleves en petits groupes (idéalement denx a trois éléves par robot). Buconragez-les a
partager le temps passé sur lenr tablette et lenr robot. Demandez-lenr d'établir et de faire la rotation
entre des réles tels due:
- Programmeur principal: tiewt la tablette et manipule les blocs de code.
- Tedhmiciew: récupere et replace le robot aprés chadue tentative de programme.
- Documentariste: evregistre les résultats, les réflexions et les progrés du groupe. Tllustre les dessins
et les idées du groupe.

Demandez aunx éleves d'utiliser les feuilles de plavification de Dash et de Dot on de planification générale
pour concevoir des movens d'ajouter ou de modifier les programmes prédéfinis Le Fiege de la botte 4 gateanx
on Jacques a dit. Tls peuvent:

o Ajoutez plus de blocs Attendre.

® Ajouter uv bloc de répétition.

e Ajoutez plus de sons ou de lumiéres.
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Apres avoir termivé la révision du programme, demandez aux éleves de:
e Remplir une feuille de travail de réflexion,
® TPreundre une capture d'écran de leur code Blockly.
® Prendre une Vidéo de Dash pendant due le code est en cours d'exécution.

Vous pouvez acheter nos ensembles de cartes de défis (Learn to Code Challewge Card) et votre auide
pédagoaiane Apprendre 4 coder (Curriculum Guide) ici: Witps://storeimakewonder.com/#/education

Demandez anx éléves de compléter les cartes de défis suivantes:

B 21 A Vos mardues!
B 2.2: Préts, partez!
B 2.2: Allez, allez, allez!

Pour chadue défi, encouragez les éleves a
o Utiliser la Feuille de planification de Pash pour expliquer comment ils peuvent relever le défi.
o Covsulter la Feuille de dépanmage et celle de Résolution de problemes et débogage s'ils rewcontrent
des problemes avec lenr code (Guide pédagoaidue papier payant).

Apres avoir terminé chadue carte de défi, demandez aux éleves de:
e TRemplir une feuille de travail Wonder Journal: Réflexion.
® Prewndre une capture d'écran de lenr code Blockly.
® Prewndre uve Vidéo de Dash pendant due le code est en cours d'exécution,
o Wettre a jour leurs listes de contrdle de carte de défis.

1. Demaundez aux éleves de résoudre le défi Le Robot qui coupe la parole.
Vous pouvez trouver des solutions et des extensions pour le défi ici:
https://drive.oonle.com/file/d/0BwadcSGRAADOIMAMWEALREAMaEK/view?usp=sharing

2. DPemandez aux éleves de compléter le défi Dash sur la Planéte X.
Vous pouvez trouver des solutions et des extensions pour le défi ici:
https://driveaooagle.com/file/d/0BWadeSGRAADOZWATVAAVAN K g/ ViewZusp=sharing

2. Demandez aux éléves de mettre a jour leurs listes de controle des Puzzles Blockly.

4. Remardue:
Si les précédents défis sout verrouillés, montrez anx éleves comment les déverrouiller rapidement a
['aide de cette stratéoie: https://helpmakewonder.com/customer/ev/portal/articles/2 212A65-Now-
con-i-reset-challenaes-mnlock-free-play-or-uulock-wonder-clond-2_id=14312.

Retour collectif

1. Demandez aux groupes d'éleves de partager a tour de réle 'wn de leurs programmes avec la classe.
Encouragez-les o

Dctivité créée par Wonder Workshop et traduite par Marie-Hélene Demers, enseignante d la CSON,
Traduction autorisée par Wonder Workshop
Inttpsi/leducationmakewonder com/curriculum/learn-to-code


https://store.makewonder.com/#/education
https://drive.google.com/file/d/0BwgdcSGQ4A0OYndnWE14REdmaEk/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0BwgdcSGQ4A0OZW9IV19vcjNKVjg/view?usp=sharing
https://help.makewonder.com/customer/en/portal/articles/2318965-how-can-i-reset-challenges-unlock-free-play-or-unlock-wonder-cloud-?b_id=14312
https://help.makewonder.com/customer/en/portal/articles/2318965-how-can-i-reset-challenges-unlock-free-play-or-unlock-wonder-cloud-?b_id=14312

-Expliquer leur conception. Par exemple : « Nous Voulions ajouter le bloc Attendre an prooramme car
parfois Dash devait attendre avant de passer a certains événements, »
“Partager les obstacles et les difficultés qu'ils ont surmontés an cours de l'activité. Par exemple :
« Au débout, nous ve savions pas comment faire attendre Dash, mais nous avons ajouté le bloc
Attendre. »
-Se demander comment ils ont atteint leurs objectifs et a se partager des informations sur lenrs
programmes. Les dquestions/commentaires possibles incluent:
-« Comment avez-vous su gqu'il fallait ajouter le bloc Attendre? »
-« Jaime la fagow dowt vous aver essayé différents événements dans votre programme. »
-« Bt sivous aviez changé 'ordre de vos événements et déplacé le bloc Attendre, quel
anrait été le résultat? »

-« Comment le bloc Attendre vous a-t-il aidé dans votre programme? »

-« En quol 'évolution des évenements de Dash et Dot vous a-t-elle aidé a relever les défis? »

-« Commewt le bloc Répéter sans cosse anrait-il changé le programme si vous l'aviez utilisé avec le
bloc Attendre?

- Utilisez notre rubrigue d'évaluation pour examiner le travail et les présentations des éleves.
- [Facultatif] Partagez le résultat de lenr travail avec le wmonde evtier en utilisant
Dwonderworkshop et #dashanddot!
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