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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 : AD minutes

i

Conditious : les conditions imbriguées

!

La description

Niveaun F- Legon 1

Les éléves comprenvent comment identifier et utiliser des conditions imbriquées. Ils utiliseront les
programmes préprogrammés Blockly et les cartes de défis pour mettre ew pratique leurs nouvelles
compétences.

Les objectifs
Les éleves vont :
e Tdentifier uve condition imbriguée.
o (ttiliser et mavipuler efficacement une condition imbriguée.
o Utiliser des conditions imbriquées pour réviser le code et résoundre les problemes de codage dans mm
processus itératif.

Ce dont vous aurez besoin
® TDuash
Une tablette vumérigue par aroupe
Projectenr on écraw interactif avec possibilité de projection a l'écran du TNT
Cartes de défis: F14, F1.2, F 1.3 (facultatif)
Un tablean et un marauenr effagable a sec par aronpe (facultatif)
Acces facultatif a Seesaw oun uve antre plateforme pour diffuser le travail réalisé

Expérience préalable
Tl est recommandé aunx éleves d’ avoir complété:
o  Toutes les legons des niveanx A, B, C, P et &
e Cartes de défis des niveaux A, B, C, D et E: toutes [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 ce que les éleves out appris sur les conditions dans les legons précédentes en
demandant: « Qu'est-ce du'une condition? »
Exemple de répovse: « Ue condition est un morcean de code dui permet a un programme de prevdre
des décisions, »

2. Dites: « Dans les legons précédentes, vous avez déconvert les boucles imbriguées. Qu'est-ce du'une
boucle imbriguée? »
Exemple de réponse: « Une boucle imbriduée, ¢'est quand une ou plusienrs boucles sont placées dans
ue antre boucle, »

3. Dites: « Sachant ce que vous savez sur les boucles imbrigquées, qu'est-ce qu'une condition imbriquée,
selon vous? »
Exemple de réponse: « Une condition imbriguée est celle ot une ou plusienrs conditions sout placées
'une daws l'antre. »

1. Bxamivez la legon de Code.org sur les conditions SifAutre (le plus souvent vommés Si.. alors/sinon en
programmation): nttps://studio.code.org/s/coursee-draft/stagel/?/puzele/5

2. Puis demandez: « Comment les blocs SifAutre (Si.. alors/sinon) ont-ils é+é utilisés dans ces
énigmes? »
Exemple de répose: « W bloc SifAutre (Si... alors/sinon) a é+é utilisé pour cueillir les légumes a la
ferme. S'il y avait du wais, le fermier le cueillait. S'il y avait autre chose, le fermier cueillait de la
laitue, »

Réalisation

1. Dites: « Dash est bloduél Dash a besoin de wotre aide. Nous allows utiliser des conditions imbriquées
pour aider Dash! Les conditions imbriguées ont une on plusienrs conditions dans une autre condition.
Les conditions sont imbriguées, tout comme les boucles imbriguées. »

2. Demandez: « Qu'est-ce qu'un exemple concret d'une condition imbriquée? »

Exemple de réponse: « Lorsdue vous courez dans uve course, si vous entendez le coup de départ, vous
courez, sinon Vous attendez. Une fois la conrse commencée, Vous commencez o courir puis Vous
Vérifiez une autre condition: si vous franchissez la ligne d'arrivée, vous arrétez de courir. »

-« Quels sont les types de blocs conditionnels? »
Exemple de réponse: « Sion SifAutre (Si.. alors/sinon) blocs. »

-« A quol ressemblent les conditionvels imbriqués et comment agjissent-ils? »
Exemple de réponse: « Les conditions imbriguées ont un ou plusienrs blocs Sion SifAatre (Si..
alors/sinen) dovs d'antres blocs Sion SifAutre (Si.. alors/sinon). »

Dctivité créée par Wonder Workshop et traduite par Marie-Hélene Demers, enseignante a la CSON,
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https://studio.code.org/s/coursee-draft/stage/3/puzzle/5

1. Projetez l'écram de votre tablette, ouvrez
lapplication Blockly et accédez an menu situé en ® o
haut & gaunche de 'écran.,

2. Allez davs le wenu Créer nouveau et <électionnez

Dash  Obstacle a l'avant

Regarder [ ] Dash | Ohoh!

le programme prédéfini Evasion. Puis, appuvez sur | .. Dasn | Oner e
c,,. ﬁ’ﬁ v Expression [E50)
. . . . , Tourner a gauche [EX)
3. Demandez: « Que signifie le mot imbriqué dans le | w
000{&@6? » Vers tarriere [E1)

Exemple de réponse: « Imbrigné siowifie qu'nie =
partie de code est placée dans une autre partie de
code. »
Dites: « Une condlition imbriguée est lorsau’une on
plusienrs conditions sont placées dans une autre
condition. »

4. Demandez aux éleves de reaarder le programme et de prédire ce qui, selon eux, se passera quand il
sera exécute.
Exéeutez le programme pour Voir si les prédictions des éléves étaiewt correctes.

5. Dessinez ou projetez l'organigramme ci-dessous (savs le texte en blanc) et demandez aux éleves de
remplir les cases vides.

° Dash | Yaupi !

Sf Si
yas/ O?::zx a \a‘uﬂﬂs yes/ O?:rﬁf g \q.uhr'e
S/ S/
Obet Oget
erriére - e‘ rrigre ‘
Vey 2 Yu’me ss\(\ RY yef/ = \c:uh"s ";\“e
07 \\e? eS® 2V
] ™ ,@b\ N 'p.é ‘o"\e
3
2 Y

G. Dites: « Qu'est-ce que Pash doit vérifier avant qu'il puisse prendre une décision? »

Exemple de réponse: « Dash doit vérifier <'il existe un obstacle devant. S'il y a un obstacle devant,
alors Dash doit vérifier s'il y a un objet derriere. »

7. Demandez « Quelle décision Dash prendra-t-il il y a un obstacle devant? »

Exemple de réponse: « S'il \y a un obstacle devant, alors Dash dira Oh oh!

?. Demandez: « Qu'est-ce que Dash doit vérifier avant de tourner a ganche de A0 degrés? »
Exemple de réponse: « Dash doit rechercher un obstacle devant, puis AUTRE doit rechercher un objet
situé derriére. »

a. Demandez « Quelles sont les choses que Vous pourriez changer dans ce programme? »

Exemple de réponse: « Vous pouvez changer les événements pour Dash, ajouter une condition et
ajouter des lumieres et des sons. »
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-« Pourriez-vous avoir imbriqué plus d'instructions conditionnelles dans votre programme? »
Exemple de réponse: « Oui, vous pouvez imbriduer un nombre illimité d'instructions conditionnelles,
mais cela deviewt assez dérontant aprés trois! »

-« Quel est le but de l'imbrication conditionnelle? »
Exemple de réponse: « Lorsdue vious imbriguons des conditions, cela permet aun programme de Vérifier
plus d'une chose. »

Répartissez les éleves en petits groupes (idéalement deunx a trois éléves par robot). Enconragez-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 gue:
- Programmenr privcipal: tiewt la tablette et mavipule les blocs de code.
- Tedhmiciew: récupere et replace le robot aprés chadue tentative de programme.
- Documentariste: enregistre les résultats, les réflexions et les progres du groupe. Tllustre les dessivs
et les idées du groupe.

Demandez anx éléves d'wtiliser la Feuille de planification pour concevoir des moyens d’ ajouter ou de modifier
le programme prédéfini Evasion. Tls peuvent:

o Wodifiez le bloc SifAutre.

e Aloutez des lumiéres et des sons.

e Chawger combien la variable angmente ou diminue.

Apres avoir termivé la révision du proogramme, 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 dque le code est en cours d'exécution.

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

Demandez anx éléves de compléter les cartes de défis suivantes:

F 11: Dash le petit chiot effrayé
F 1.2 Ouaf, onafl
F 1.3: WMiam, miam, miam!

Pour chague 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'lls revcontrent
des problemes avec leur code (Guide pédacoagidue papier payawt).
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APres avoir terminé chadue carte de défi, demandez aunx éléves de:
e TRemplir une feuille de travail Wonder Journal: Réflexion.
Prendre une capture d'écran de lenr code Blockly.
Prendre une Vidéo de Dash pendant due le code est en cours d'exécution.
Mettre a jour leurs listes de contréle de carte de défis.

Retour collectif

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

Encouragez-les o
-Expliguer leur conception. Par exemple, « Nous voulions ajouter une autre condition imbrignée parce
due vious Voulions gque le programme recherche autre chose. » « Nous avons modifié les animations
parce gque wous Voulions faire danser Dash. »
“Partaner tous les obstacles et les difficultés du'ils ont surmontés pendant I'activité. Par exemple,
« NoUs ne savious pas ott wmettre une autre condition, mais nous ['avous ajoutée dans le bloc
Expression. »
-Se demander comment ils ont atteint leurs objectifs et a se dower des informations sur leurs
programmes. Les questions/commentaires possibles ivcluent:

-« Pourduol avez-vous ajouté un antre bloc de répétition? »

-« J'aime comment tu as ajouté un antre bloc . »

-« BF sl vous ajoutiez une instruction Sidans le bloc, que se passerait-il 7 »

-« Comment avez-vous pu demander a Dash de vérifier plusienrs choses davs ce programme? »
Exemple de répouse: « Nous avons utilisé des blocs conditionnels imbriqués. »

-« Pourqguol les conditions imbriguées sont-elles importantes? »
Exemple de répovse : « Les conditions imbriquées permettent a notre programme de Vvérifier
plusienrs choses avant de prendre une décision. Cela aide Dash a prendre des décisions plus
compliguées! »

- Utilisez notre rubrigue d'évaluation pour examiner le travail et les présentations des éleves.
- [Facultatif] Partagee le résultat de lenr travail avece le monde entier en utilisant
Dwonderworkshop et #dashanddot
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La description

Nivean F - Legon 2

Les éleves déconvriront les avantages de 'ntilisation de variables lors du codage et davs la vie réelle. Cenx-ci
s'exerceront ensuite a utiliser des variables pour créer des histoires.

Les objectifs
Les éleves vout :
e Définir uve variable,
e Tdentifier et utiliser des variables daws la vie réelle.

Ce dowt Vous aurez besoiv

Projectenr on écrav interactif avec possibilité de projection a l'écran du TNT

Le robot de Dash et Dot (histoire trouée)

Crayons et paplers

Ciseaunx

Fiches

Rubawn autocollant

Robot Dash (facultatif)

Acces facultatif a Seesaw o une antre plateforme pour diffuser le travail effectué

Expérience préalable
Tl est recommandé aunx éleves d’ avoir complété:
o  Toutes les legons des niveaux A, B, C, P et &
o Auuiveau F, legon 1
e (artes de défis des niveaux A, B, C, P et E: toutes [facultatif]
e (artes de défis du viveau F: 11 a1.3 [facultatif]
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-Créez une enveloppe étiquetée pour chacune des catégories de mots suivantes: adjectifs, verbes, voms,
emplacements, coulenrs.

Wise en situation

1. Examivez brievement comment les éleves ont utilisé les fonctious des legons précédentes en
demandant: « Comment avez-vous utilisé les fouctions pour programmer Dash? »
Exemple de réponse: « Nous avons utilisé des fonctions pour programmer des davses pour Dash. Nous
avons utilisé la fouction de danse plusieurs fois lorsque nous codions. »

2. DPemandez: « Comment les fonctions out-elles contribué a rendre votre code plus efficace? »
Exemple de réponse: « Nous waviows codé la danse de Dash qu'une seule fois. Ensuite, nouns pouvions
répéter cette fouction encore et encore, »

1. Passez en revue les activités de Code.org concervant les fonctions: itps://studio.code.org/s/conrsee-
draft/stane/Alpuzzle/q
Dites: « Daws ces énigmes, Vous aveer utilisé des fonctions pour vous aider a cueillir des cultures. »

2. Demavdez: « A quol ressemblerait votre code sans fonction? »
Exemple de répovse: « Si je w'utilisais pas de fonction, mow code serait trés lona, car je devrais écrire
les mémes parties de code plusienrs fois. »

2. Demandez: « En quoi les fouctions sont-elles différentes des boucles? »
Exemple de réponse: « Les boucles répétent des parties de code aun wméme endroit de la séquence alors
que les fonctions penvent répéter des parties de code a des endroits différents de la séquence on
lutilisateur les prévoit. »

Réalisation

1. Voir la vidéo de Code.org sur les variables: Witps://studio.code.org/s/conrsef-draft/stane/5/puneele/
Passez en revue la définition des variables: « Les variables sont des mémoires réservées pour les
informations pouvant changer. »

2. Faites uv remue-ménivges avec les éléves pour trouver des exemples concrets de variables.

Par exemple:

-« Lorsque vous jouez a uv jeu, Vous devez suivre le résultat de chagque personve. Le résultat
de chadue persoune est une variable, car il s'agit d'une information qui chavge an fil du temps
an fur et a mesure dque vous jonez. Vous devez mettre a jour le résultat a chadue fois que
duelqu'un gagne m point davs la partie. »

-« \Votre nom d'utilisateur et votre mot de passe sont des variables sur un site Web. Sur la
page de convexiow, le nom d'utilisatenr et le mot de passe sont vides, car chadue wtilisateur a
un o d'utilisatenr et un mot de passe différents. Ces mémoires sout des espaces réservés
aue chague utilisatenr peut combler, »
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-« Prédisez comment vous pensez due les variables seront utilisées dans le codage. »
Exemple de réponse: « Les variables evregistreront des informations dans votre code. »

1. Dites: « Vous savez due Vous pouvez utiliser des
variables pour garder le score davs un jen, mais
saviez-Vous due Vous pouvez utiliser des
variables pour écrire une histoire? Aujourdhui,
nous allons utiliser des variables pour compléter fue le dnosaure et Dot ueut qull
une histoire. Cette histoire a des espaces Tis décident dors de traudler ensemble
nommés variables pounr plusienrs mots
manguants, Nous allous proposer différentes
informations pouvant s'iuscerire davs ces espaces
réserveés. »

2. Woutrez a la classe les enveloppes étiquetées : adiectifs, verbes, noms, emplacements, conleurs.
Dites: « Ce sont les variables de notre histoire. Chadue ewveloppe représente un type de variable
différent. » Travaillez avec |a classe pour lancer des idées de mots/phirases pour chadgue enveloppe.
Passez en revue des parties du discours telles due verbe et adjectif, <i nécessaire.

Ecrivez chadue mot/phrase sur une fiche séparée et placez-le dans 'enveloppe correspondante. Par
exemple, écrivez le wmot voler sur uve fiche et placez-le dans 'enveloppe intitulée verbes.

Continuez ainsi jusdu'a ce qu'il y ait an moins quatre fiches dans chague enveloppe.

Vous pouvez également orgaviser les éleves ew cing aronpes différents. Attribuez a chadue groupe
wie catéoorie de mots. Par exemple, emplacements. Demavndez-leur de voter les idées de
mots/phrases sur des fiches séparées. Par exemple, parc, animalerie, Wars, ... Busuite, demandez-lenr
de placer ces cartes dans 'enveloppe correspondante.

3. Projetez la feuille de travail Le robot de Pash et Pot-

Lisez ['histoire a voix hante avec la classe.

Demandez a un éleve volontaire de dessiver une fiche dans l'enveloppe correspondante. Par exemple,
coulenrs et de lire le mot a voix haute.

Ecrivez le mot davs la case.

Une fois Tous les champs remplis, invitez uw éléve volowtaire a lire le récit terminé.

4. De la méme maniére, rééerivez et lisez a voix haute 'histoire queldues fois de plus.

Buconragee les éleves a partaoer leurs observations sur la fagon dont I'histoire a changé a chagque
fois, en fouction des cartes extraites de chagque enveloppe.

Le robot de Dash et Dot

Ciash et Dot désrent construine un robot dnosaure. Dosh ueut

pOUn crden un dnosaure aulls dmeint tous les deu Puis, is se dinge

au POUR S Procunen les Parties de leur

-« Comment les variables sont-elles utilisées dans votre vie? »
Exemple de réponse: « J'utilise des variables lorsdque je me connecte a uw site Web ot a un jeu. »
-« Comment avons-nons utilisé des variables pour écrire une histoire? »
Exemple de réponse: « L'histoire comportait des balises on des variables. Nous avons ensuite fourni
des informations pouvant s'intégrer a chacune des variables, »
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Demavndez anx éléves de travailler sur l'activité suivante en petits groupes (idéalement denx a trois
éleves).

1. Distribuez 'histoire trouée Le robot de Dash et Dot, cing enveloppes et an moins vingt fiches on
morceaux de papier découpés a chadue groupe.

2. Demandez anx groupes de créer une enveloppe étidquetée pour chacune des catéaories de mots
suivautes: adiectifs, verbes, noms, emplacements, conleurs.

2. Demandez o cthagque aronpe de remplir ses enveloppes en écrivant des mots/phrases sur des fiches
séparées et en les plagant dans les enveloppes correspondantes.

4. Demavndez a chadue groupe de compléter I'histoire sur sa feuille de travail Le robot de Pash et Dot
en tirawt des mots de lenrs enveloppes et en les écrivant dans les cases.

Bucouragez-les a remplir plusieurs feuilles d'histoire de la méme maniere s'ils ont le temps.

5. Sile temps le permet, demandez anx groupes d'éleves d'écrire lenrs propres récits Dash et Dot qui
incluent les mémes types d'espaces réservés variables. Par exemple, des adiectifs, des verbes, des
noms, des emplacements, des couleurs.

Demavndez anx aroupes d'échanger des histoires et de les compléter en utilisant des mots extraits de
leurs enveloppes.

Retour collectif

1. Demandez aux groupes d'éleves de partager a tour de role 'ne des histoires qu'ils ont créées.

Encouragez-les o
“Partager les idées de mots/expressions qu'ils ont placées dans chadue enveloppe. Par exemple, «
Nous avous choisi d'utiliser des verbes idiots parce due nous voulions que le robot divosaunre soit
idiot. »
-Décrire comment leur histoire a chavgé ew fouction des mots extraits de chadque ewveloppe.
-Se faire part de leurs commentaires sur leurs histoires. Les questions/commentaires possibles
cluent:

-« Comment avez-vous décidé quels noms ajouter a l'enveloppe des noms? »

-« Bt sl vous ajoutiez plus de nows de planéte a votre enveloppe emplacements? »

-« Comment les variables wous ont-elles aidé a compléter ['histoire? »
Exemple de réponse: « L'utilisation de variables nous a permis d’ ajouter facilement nos propres mots
o une histoire saus avoir a réécerire toute ['histoire. »

-« Que se passerait-il si nous plagions les maunvais mots dawns les maunvaises enveloppes? Comment
[histoire changerait-elle? »
Exemple de réponse: « L'histoire wanrait aucun sens. L'espace réservé aux couleurs pourrait étre
rempli par un verbe alors qu'il s’agit d'un endroit. »

-« Comment pourriez-vous écrire Votre propre histoire en utilisant des variables? »
Exemple de réponse: « Je pourrais écrire une histoire, mais laisser des blancs pour certains types de
mots afin gque quelgu'mn d'antre puisse la compléter, »
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- Utilisez notre rubrigue d'évaluation pour examiner le travail et les présentations des éleves.
- [Facultatif] Partagee le résultat de leur travail avec le wmonde entier en utilisant
Dwonderworkshop et #dashanddot!
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Variables : les variables simples

6]

La description

Niveaun F- Legon 2

Les éleves utilisent des variables dans un programme. Lls utiliseront les programmes préprogrammés
Blockly et les cartes de défis pour mettre en pratidque lenrs nouvelles compétences.

Les objectifs
Les éleves vont :
e TDéfinir uve variable.
e Comprevdre les avantages de l'utilisation de variables.
e Utiliser des variables pour réviser le code et résondre les problémes de codane dans un processus
itératif.

Ce dont vous aunrez besoin
® Duash
Une tablette vumériaue par aroupe
Projectenr on écraw interactif avec possibilité de projection a l'écran du TNT
Cartes de défis: F 24, F 2.2, F 2.3 (facultatif)
Un tablean et un marauenr effagable o sec par aronpe (facultatif)
Acces facultatif a Seesaw oun une antre plateforme pour diffuser le travail réalisé

Expérience préalable
Tl est recommandé aunx éleves d’ avoir complété:
o  Toutes les legons des niveaux A, B, C, P et &
o Leslegonsq et 2 duviveau F
e C(Cartes de défis des niveaux A, B, C, D et E: toutes [facultatif]
o (artes de défis du viveau F : 14 a 1.3 [facultatif]

Avant de débuter...

o (hargez 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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Traduction autorisée par Wonder Workshop
Inttpsi/leducationmakewonder com/curriculum/learn-to-code



Wise en situation

1. Examinez brievemeut comment les éleves ont utilisé les variables de |a legon précédente en
demandant:
« Comment avons-nous utilisé des variables pour raconter une histoire? »
Exemple de réponse: « Nous avons utilisé des variables pour conserver des espaces pour certains
types de mots. »
« De guelle fagon les variables sont-elles utiles pour le codm@? »
Exemple de réponse: « Les variables emmagasinent des informations davs notre code. »

2. Dites: « Aunjourd'nui, vous allons utiliser des variables pour programmer Dash. »

1. Examinez la legon de Code.org sur les variables: Wttps://studio.code.ora/s/courset-
draft/stanel/Glpuzzle/3.

2. Puis, demandez: « Comment les variables ont-clles é+é utilisées davs ces évigimes? »
Exemple de réponse: « Les variables contenaient une mesure spécifique afin que wons puissions créer
wie forme avec des c6tés égaux. »

2. Demavndez: « En utilisant le méme programme, aurions-nous pu utiliser la méme variable pour créer
un rectangle? »
Exemple de répovse: « Now, nous n'anrions pas pu utiliser une variable pour créer uv rectangle davs ce
programme, car wi rectangle a des cotés de denx longuenrs différentes et uve variable ne pent
contenir qu'un seul élément d'information. Nous aurions eu besoin de denx variables différentes. »

e .

Réalisation

1. Dites: « We variable est comme un sac. Elle conserve les informations stockées a l'intérieur de celle-
cl. Cependant, les variables penvent chavger de plusienrs fagons. Vous pouvee les additiowver, les
soustraire, les multiplier ou les diviser. Vous pouvez méme les utiliser pour aider les programmes a
prendre des décisions. Par exemple, Vous pouvez dire an programme que si la variable est supérienre
a un certain nombre, il se passera gquelgue chose. »

2. Faites uv remue-ménivges avec les éléves pour trouver des exemples covcrets de variables. Par
exemple:
« Mon portefeuille peut avoir uve variable: la quantité d'argent qu'il contient. Premierement, mon
portefedille contient 20 dollars, la variable est donc 2.0 dollars. Eusuite, J'achete un sac de sucettes
et en retire 5 dollars. Maintenant, la valeur de wma variable est de 15 dollars! »

3. Dites: « Pour cette activité, vous allons utiliser des variables o 'wtérienr des conditions. »

« Que sont les conditions? »

Exemple de réponse: « Les conditions sont des instructions qui aident les ordinatenrs a prendre des
décisions. »

« Quel est le réle des variables? »
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Exewmple de réponse: « Les variables contiennent des nombres qui penvent étre modifiés, »

1. Projetez 'écram de votre tablette, ouvrez ) o
['application Blockly et accédez an wmenu situé ‘
en haut a gaunche de I'écran.

2. Allez davs le wenu Créer nouvean et S
sélectionnez le programwme prédéfini Dashale | ...
foarvis. PUis, appuyez sur Créer. 0B

2. Demandez anx éleves de regarder le Expression ) 23
programme et de prédire ce aui, selon eux, se e
passera gquand il sera exécunté.

Exéeutez le programme pour Voir si les
prédictions des éleves étaient correctes.

4. Demandez: « Que se passe-t-il lorsdue vous
commengons le programme? »
Exemple de réponse: « La variable est définie
o 0. »

5. DPemandez: « Que se passe-t-il lorsque le bouton du haut de Dash est enfoncé? »
Exemple de réponse: « La variable angmente de 1 et Dash tourne en cercle. »

@. Demandez: « Que se passe-t-il lorsdue vous appuyez plus de trois fois sur le bouton du hant de
DPash? »

Exemple de réponse: « Dash indidque Aide, reviewt en arriere et la variable est réinitialisée a 0. »

7. Demandez: « Comment pouvez-vous changer le code pour que la variable angmente de 2 chadue fois
que Vous appuyez sur le bouton du hant? »

Exemple de réponse: « Vous pouvez appuver sur le bloc Modifier la variable pour modifier la valenr de
la variable. »

Démarrer

Conduire

Quand

Regarder -

Animations

Configurer @ = 0

-« Comment les variables sont-clles utilisées davs le codage? »
Exemple de réponse: « Les variables sanvegardent des informatiovs. »

-« Comment les variables sont-elles utilisées dans votre vie? »
Exemple de réponse: « J'utilise une variable pour garder une +race de mow résultat davs un jen vidéo
o un jeun de société. »

Répartissez les éleves en petits groupes (idéalement denx a trois éléves par robot). Buconragez-les a
partager le temps passé sur lenr tablette et leur 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.

- Techmiciew: récupere et replace le robot aprés chadue tentative de programme.
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- Dotumentariste: ewrevistre les résultats, les réflexions et les progrés du groupe. Tllustre les dessins
et les idées du groupe.

Demandez anx éléves d'wtiliser la Feuille de planification pour concevoir des moyens d’ ajouter ou de modifier
le programme prédéfini Dash a le +oarnis. Tls penvent:
e (havnger les animations et les mouvements.
Ajouter des lumiéres et des sons.

e Chawger de combien la variable angmewnte ou diminue.
o Ajouter un gestionvaire d'évévement.
[ )

Chanaer les antres parametres.

Apres avoir termivé la révision du programme, demandez aux éleves de:
o Remplir 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
pédagoaiane Apprendre 4 coder (Curriculum Guide) ici: Witps://storeimakewonder.com/#/eduncation.

Demandez anx éleves de compléter les cartes de défis suivantes:

T 240 Voyage sur la ronte
F 2.2: Faire le plein
F 2.3 Sur la routel

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 aépannage 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 défis, demandez aux éleves de:

Remplir une feuille de +ravail Wounder 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.
e Wettre a jour leurs listes de contrble de carte de défis.

1. Demaundez aux éléves de résoundre le défi de Dash Le Terrible Troll de la terrear. \ous pouvez tronver
des solutions et des extensions pour le défi ici:
https://drive.google.com/open?id=A MfiBsOt+-AVMBS5IZI5LEPSZBgVnnmhn4o?

2. Demandez anx éléves de résoudre le défi de Dash Bombe 4 retardement. \ous pouvez trouver des
solutions et des extensions pour le défi ici:
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3. Demandez aux éleves de mettre o jour leurs listes de contrble Blockly Puzzle.

4. Remargue: si les précédents défis sont verrouillés, montrez anx éléves comment les déverrouiller
rapidement a 'aide de cette stratégie: nttps://help.makewonder.com/customer/en/portal/articles/2 035752~
how-do-i-skip-blockly-challenges-.

Retour collectif

1. Demandez aux arounpes d'éleves de partager a tour de réle 'un de leurs programmes avec la classe.

Encouragez-les o
-Expliguer leur conception. Par exemple, « Nous avons modifié les montants variables parce que nous
vouliovs due le programme igvore le compte en utilisant des vombres plus grands. »
“Partaoer les obstacles et les difficultés aqu'ils ont surmontés an cours de l'activité. Par exemple, «
Au début, nous ne savions pas comment angimenter ou diminuer la variable, mais vous avous ensuite
exploité le bloc Modlifier la variable pour tronver ont indiguer le montant, »
- Se dewmander comment ils ont atteint leurs objectifs et a se dowmer des informations sur leurs
programmes. Les dquestions/commentaires possibles incluent:

-« Comment avez-vous ajouté et/on modifié une variable? »

-« Jaime comment tu as changé les animations. »

-« Etsi vous changiez le bloc condition, due se passerait-il? »

-« Aurions-vious pu écrire le méme programme sans utiliser de variable? »
Exemple de réponse: « Now, car 'utilisation des variables est le seul wmoyen de stocker des
informations dans un code. »

-« Comment le bloc condition a-t-il é+é utilisé davs ce programme? »

- Exemple de réponse: « Le bloc conditionnel a indiqué que, si la variable était supérieure a 3, Dash
dirait Aide et reviendrait en arriére. »

-« Que se passerait-il si vous programmicz la variable pour gu'elle change de 3 an lieu de 17 Combien
de temps faundrait-il a Dash pour dire Alde? »

- Exemple de réponse: « Si vous avez programmé la variable pour qu'elle angmente de 3, Dash dirait
Alde. apres avoir appuyé sur le bouton du hant une seule fois, »

- Utilisez notre rubrigue d'évaluation pour examiner le travail et les présentations des éleves.
- [Facultatif] Partagee le résultat de leur travail avec le wmonde entier en utilisant
Dwonderworkshop et #dashanddot
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Variables : les variables complexes

!
D €=

La description
Niveaun F- Legon 4
Les éleves comprenvent comment utiliser et manipuler des variables. Tls utiliseront les programmes
préprogrammés Blockly et les cartes de défis pour mettre en pratique leurs nouvelles compétences.

Les objectifs
Les éleves vont :
e Définir uve variable.
o Wanipuler la variable a l'aide de formules mathématidues.
o Utiliser des variables pour réviser le code et résoudre les problemes de codage davs mv processus
itératif.

Ce dowt Vous aurez besoiv

Dot

Une tablette vumérigue par aroupe

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

Un tablean et un marauenr effagable a sec par aronpe (facultatif)

Acces facultatif a Seesaw oun uve antre plateforme pour diffuser le travail réalisé

Expérience préalable
Tl est recommandé aunx éleves d’avoir complété:
e Toutes les legons des niveanx &, B, C, D et &
Les lecons 1 a 3 du vivean F
Cartes de défis des niveaux A, B, C, P et E: toutes [facultatif]
Cartes de défis du nivean F 114 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 brievemeut la maviére dont les variables ont été utilisées daws la lecon précédente en
disant: « Daws la legon précédente, comment avons-nons utilisé des variables pour dovner le vertige a
DPash? »

Exemple de réponse: « La variable a noté combien de fois le bouton du haut de Dash a été enfoncé.
Busuite, le programme a utilisé une instruction Sipour utiliser les informations stockées dans la
variable afin dindiguer a Dash de cesser de tourner et de demander de 'aide. »

1. Examinez la legon de Code.org sur les variables: Wttps://studio.code.ora/s/courset-
draft/staoelo/pnzzle/107solution=true
« Comment les variables ont-clles é+¢ utilisées dans ces évigmes? »

Exemple de réponse: « Les variables contenaient une mesure spécifigue on un nombre représentant le
nombre de cotés d'un polygone. L'utilisation d'uve variable de cette maniere nons permettait de
dessiner des formes. »

Réalisation

1. Pewmandez: « Comment avez-vous ntilisé les variables dans la derviére legon? »

Exemple de réponse: « La variable a é+é utilisée pour aarder une trace du nombre de fois oit le bouton
du haut de Dot a été enfoncé. »

2. Pemandez « Avez-Vous déja Joué an yeu La Patate chande? » Dons La FPatate chande, Nons passer
une pomme de terre (o une balle) autour d'un cercle de personves pewdant que la musigue joue.
Quand la wmusigue s'arréte, la personve dqui tient la patate est éliminée on hors-jeu. »

Dites: « Anjourd'hui, wous allons Joner a La Patate chaude avec Dot. Dot sera la pomme de terre. »

-« Quel est le réle des variables? »

Exemple de réponse: « Les variables sont des mémoires qui contiennent des informations pouvant
étre modifiées. »

-« Comment utilisez-vous un bloc Répéter jusqu'a? »

Exemple de réponse: « Le bloc Répéter jusqud est utilisé lorsdue vous souhaitez du'un comportement
continue Jusdu'a ce due queldue chose se produise. »

1. Projetez 'écram de votre tablette, ouvrez ['application Blockly et accédez an menn situé en haut a
gaunche de 'écran.,

2. Allez dans le mewn Créer nouvean et sélectionnez le programme préréolé Patate chaude. Puis,

appujez sur Créer.
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2. Demavndez aux éleves de regarder le programme et de prédire ce qui, selov eux, se passera quavd il
sera exécute.

4. Exécutez le prooramme pour Voir si les prédictions 0 o)
des éléves étaient correctes. N
/ o ‘ X i
5. Ensuite, demandez aunx éléves de joner o La -
. , JIRS N Dot Bouton du haut
Patate chaude ev faisant passer Dot d'w éléve o ... s
autre. La persoune qui tient Dot quand Dot Reperr e © [ C
soune est éliminéel Continuez a jouer Jusdqun'a ce L

gu'il ne reste plus gqu'une personve.

b. Demavndez anx éleves de regarder le programme
en cours. Puis demandez: « Comment la variable
change-+-elle pendant due vous jouows a La
Fatate chande?" @
Exemple de répovse: « Ce programme choisit mm
nombre aléatoire (entre 2 et 10) et enregistre ce
nowmbre sous forme de variable. Ensuite, la variable continue de diminner jusdu'a devenir 0. Lorsque la
variable est D, Dot émet un bip et termine la séquence. »

7. Demandez: « Comment définissez-vous une variable sur un vombre aléatoire? »

Exemple de réponse: « Pour défivir une variable sur un vombre aléatoire, tapez sur le bloc Péfinir la
variable. fppujez ensiite sur l'image des dés et utilisez les signes + et - pour déplacer les chiffres
de haut en bas, »

&. Tapez sur le bloc de variable de changement et dites: « Regardons maivtenant le bloc de changement
de variable. Discutez avec un partenaire du fouctionnement de ce bloc. »

Exemple de réponse: « Ce bloc fonctionne en angmentant ou ew dimivinawnt le vombre due la variable a
stocké. Nous pouvous utiliser 'additiow, la soustraction, la maltiplication on la division pour changer le
nombre. »

-« Comment angmentez-Vous Votre variable de 17 »
Exemple de réponse: « Utilisez w bloc Changer de variable. (noisissez le signe + puis le chiffre 1. »
-« Comment définissez-vous votre variable sur un vombre aléatoire? »
Exemple de répose: « Utilisez un bloc Variable et +apez sur les dés. Choisissez ewsuite une plage
pour Votre nombre aléatoire telle que 1,5. »

Répartissez les éleves ew petits groupes (idéalement deux a trois éleves par robot). Encouragez-les 4
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.
- Techiciew: récupere et replace le robot aprés chagque +entative de programme.
- Documentariste: ewrevistre les résultats, les réflexions et les progrés du groupe. Tllustre les dessins
et les idées du groupe.
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Demandez anx éléves d'wtiliser la Feuille de planification pour concevoir des moyens d’ ajouter ou de modifier
le programme prédéfini de Patate chande. Tls peuvent:

o Chawger le bloc conditionvel

e Ajoutez des lumieres et des sons.

e Chavger combien la variable angmente on diminue.

e Changer la quene.

APrés avolr termivé la révision du programme, demavdez anx éleves de:
e TRemplir une feuille de travail de réflexion.
e Prendre une capture d'écram de leur code Blockly.
® Prevndre uve Vidéo de Dash pendant due le code est en cours d'exécution.

Vous pouvez acheter vios ensembles de cartes de défis (Learn to Code Challenge Card) et notre guide
pédagogiane Apprendre 4 coder (Carriculum Guide) ici: nttps://storemakewonder.com/#/education

Demandez anx éleves de compléter les cartes de défis suivantes:

F 34 Dot, la balle magidue
F 2.2 Cavard, Dot, oiel
T 2.3: Qagver, perdre on Dotl (Dot le marduenr de points)

Pour chadue défi, encouragez les éleves a:
o Utiliser la Feuille de planification de Dot pour expliquer comment ils penvent relever le défi.
o Consulter la Feuille de aépanmage 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 Wounder Journal: Réflexion.

® TPreundre une capture d'écran de leur code Blockly.

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

1. Demandez aux éleves de résondre le défi de Dot Scanmer gentil on Vilain Nons pouvez trouver des
solutions et des extensions pour le défi ici:
https://drive.google.com/opentid=1ae4mT LN TACEVXASATXE-AF bPuKVx G

2. Demavndez anx éleves de résoudre le défi de Dot Sauvetage du robot. Nons pouvez trouver des solutions
et des extensions pour le défi ici:
https://drive.gooale.com/opentid=AS4 OaQrFadP1eSLmvwWPT SdVrlimzNST

3. Demandez aux éleves de résoundre le défi de Dot Boules aux coalears aléatoires. \lons ponvez trouver des
solutions et des extensions pour le défi ici:
https://drivegoogle.com/open?id=1dViTmUVMKMraVpt5MeL G-UEES-mskPSO
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4. Demandez aux éléves de mettre a jour leurs listes de contréle Blockly Puzzle.

5. Remardue: si les précédents défis sont verrouillés, montrez aunx éléeves comment les déverrouiller
rapidement a ['aide de cette stratégie: nttps://help.makewonder.com/customer/en/portal/articles/2.0%5752.-
how-do-i-skip-blockly-challenges-.

Retour collectif

1. Demandez aux groupes d'éleves de partager a tour de réle 'un de lenrs programmes avec la classe.

Encouragez-les o
-Expliguer leur conception. Par exemple, « Nous avons modifié les montants des variables aléatoires
parce que vous Voulions Voir comment cela affecterait notre programme. »
“Partager tous les obstacles et les difficultés qu'ils owt surmontés pendant I'activité. Par exemple,
« Aun début, vous ne savions pas comment changer le montant de la variable, mais vous avons ensuite
exploité le bloc de variables pour déterminer quoi faire. »
-Se demander comment ils ont atteint leurs objectifs et a se dowmer des informations sur lenrs
programmes. Les dquestions/commentaires possibles incluent:

-« Comment avez-vous changé votre bloc conditionel? »

-« J'aime ta fagon d'ajouter des lumiéres, des sons et des animations. »

-« Bt si vous aviez ajouté un gestionvaire d'événements, quel anrait été le résultat? »

-« Comment le bloc variable vous a-t-il aidé dans votre programme? »
Exemple de réponse: « La variable est définie sur un nombre aléatoire, ce qui est une surprise lorsdque
Dot émet un bip. Ainsi, nons pouvons jouner o La Patate chande avec Dot »

-« Comment la variable a-t-elle é+é utilisée différemment dans cette legon par rapport o la derviére
legon? »
Exemple de répovse: « La variable a été remplacée par un vombre aléatoire dans ce programme.
Daws le dervier proaramme, elle était défivie sur zéro. »

- Utilisez notre rubrigue d'évaluation pour examiver le travail et les présentations des éleves.
- [Facultatif] Partagee le résultat de lenr travail avece le monde entier en utilisant
Dwonderworkshop et #dashanddot
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'{:5 Durée : 4D minutes

Variables : les variables multiples

!

La description

Nivean F - Legon 5

Les éleves comprenvent comment utiliser et manipuler de nombreuses variables dans le méme programme.
Tls utiliserowt les programmes préprogrammés Blockly et les cartes de défis pour mettre en pratique lenrs
nouvelles compétences.

Les objectifs
Les éleves vont :
e TDéfinir uve variable.
o Wavipuler plusienrs variables davs un seul programme.
o Utilisez des variables pour réviser le code et résoudre les problemes de codage davs mv processis
itératif.

Ce dowt vous aurez besoin
o Dash
Dot (facultatif)
Une tablette vumériaue par aroupe
Projectenr on écran interactif avec possibilité de projection a l'écran du TNT
Cartes de défis: F 2.4, F 2.5, F 2.6 (facultatif)
Un tablean et un marauenr effagable a sec par aronpe (facultatif)
Acces facultatif a Seesaw oun uve auntre plateforme pour diffuser le travail réalisé

Expérience préalable
Tl est recommandé aunx éleves d’ avoir complété:
o  Toutes les legons des niveaux A, B, C, P et &
o leslegons 1 a 4 dunivean F
e (artes de défis des niveaux A, B, C, P et E: toutes [facultatif]
e (artes de défis du viveau F 114 a 3.3 [facultatif]
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- Chargez completement les tablettes et les robots.
- Installez ['application Wonder Workshop Blockly sur chadue tablette si ce n'est pas déja fait.

Wise en situation

1. Examivez brievement comment les éleves ont utilisé des variables pour joner & La Patate chaude
avec Dot lors de la legon précédente en demandant:
« Comment les variables ont-clles ét¢ utilisées dans ce programme? »
Exemple de réponse: « La variable aléatoire choisie a é+é diminuée jusdu'a ce que la variable soit
inférienre & zéro. & ce moment, Dot a émis un bruit indiquant que le jeu était termivé, »

1. Suivez la legon de Code.org sur les variables: hitps://studio.code.ora/s/conrses-
draft/stane]Glpuzzle/12solution=truedviewAs=Student Puis demandes:
« Comment les variables ont-clles é+é utilisées dans ces programmations? »
Exemple de réponse: « Les variables contenaient une mesure ou un nombre spécifique représentant
des angles on des distances. L'utilisation d'uve variable de cette maviére vous permettait de
dessiner des formes. »
« Comment les variables ont-elles é+é utilisées différemment ici par rapport a l'ensemble des
programmations de la legov précédevte? »
Exemple de réponse: « Ces programmations comprenaient plus d'uve variable. »

Réalisation

1. Dites: « Nos programmes antérienrs contevant des variables wutilisaient qu'une seule variable. Le
programme avec lequel nous travaillons anjourd’nui utilise quatre variables. »

2. Dites: « Notre variable dans les programmes awtérieurs a toujours é+é vommée oravge. Aujourdnu,
nous allows utiliser von senlement la variable orange, mais également les variables banane, cerise e+
melon 4 ean. Pour cette raisow, vos programmes seront ev mesure de stocker et de manipuler dquatre
numéros différents. »

-« Quel est le réle des variables? »
Exemple de répouse: « Les variables sont comme des espaces virtuels contenant des informations
pouvant étre modifiées. »

-« Quelles sont les différentes variables que nous pouvons utiliser dans Blockly? »
Exemple de réponse: « Orange, banave, melon d'ean, cerise. »

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


https://studio.code.org/s/coursef-draft/stage/6/puzzle/1?solution=true&viewAs=Student
https://studio.code.org/s/coursef-draft/stage/6/puzzle/1?solution=true&viewAs=Student

1. Projetez 'écram de votre tablette, ouvrez l'application Blockly et accédez an menun situé en haut a

gaunche de 'écran,

2. Allez dans le mewn Créer nouvean et sélectionnez le programme prédéfini Dash le serpent. Puis,

appuyer sur Créer.

2. Demandez anx éleves de regarder le
programme et de prédire ce aui, selow
eux, se passera dquand il sera exécnté,

4. Bxéentez le programme et pointez
I'écran en haut & oanche. Demandez
anx éléves de porter leur attention a

Quand Obstacle a l'avant
Dire

Quand
ARNE

- Dash | Sal

@<

Demarrer
Tourner & gauche [iz[e]

Configurer —
Aller vers Démarrer

Conﬁgurer = 14
Configurer = 0
Configurer =+ = 0

Dash  Obstacle & l'avant

Conduire

Regarder

Lumiére

la fagown dont chadue variable chavge
de valeur. Encouragez-les a observer:
Lorsdue la variable orange angmente
en valeur, la variable banane diminne
en valeur.,

Les variables wmelon d’'ean et cerise
sont 10 on O et rien entre les deux.
Dash tourve a gaunche et a droite o«
dans un motif de serpewtl

5. Faites défiler vers le bas du code et pointez le bloc Faire — Vitesse des roues G/P.

Dites: « Ce bloc défivit la vitesse des rones de Dash sur denx valeurs variables: oravge et bavnane
aui commandent a Dash de continuer d'avancer & aaunche et a droite comme un serpent,

G. Tapez sur le bloc Faire — Vitesse des roues G/P et dites: « Noyons ce due vouns pouvons faire de plins
avec ce blocl » Puis, tapez sur Tourner et thavgez le bloc pour qu'il se lise Faire - Tourner orange
degrés. Demander aux éléves: « Que se passera-t-il si nous oraamisovs le programme maivtenant? »
Exemple de réponse: « Dash continuera a tourver 4 droite, »

7. Posez la question suivante: « Quels comportements Dash pourrait-il adopter autre due Tourner? »
Ensuite, demandez aunx éléves volontaires d'essaver de wodifier le bloc Faire et les valenrs de
variable.

Animations

Modifier ¢

deff 1

Variables

Modifier © de[@ 1
s

<

-« Comment pouvez-vous suivre l'évolution des variables tout an long du programme? »
Exemple de réponse: « Les variables apparaissent davs la partie supérieure gauche de votre écran. »
-« Comment programmez-vous Dash pour qu'il se déplace oun tourne ew fonction de la valenr d'une
variable? »
Exemple de réponse: « Utilisez un bloc Faire. Nous pounvez faire avancer le Dash on modifier la vitesse
des rounes en fonction de la valeur de différentes variables. »

Répartissez les éleves en petits groupes (idéalement denx a trois éléves par robot). Buconragez-les a
partager le temps passé sur lenr tablette et leur robot. Demandez-lenr d'établir et de faire la rotation
entre des réles tels due:
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- Programmeur principal: tiewt la tablette et manipule les blocs de code.

- Techiciew: récupere et replace le robot aprés chagque tewtative de programme.

- Documentariste: evresistre les résultats, les réflexions et les progrés du groupe. Tllustre les dessins
et les idées du groupe.

Demandez anx éléves d'wtiliser la Feuille de planification ponr concevoir des moyens d’ ajouter ou de modifier
le programme prédéfini Dash le serpent. Tls penvent:

e Chavger le bloc conditionmel.

e Ajoutez des lumieres et des sons.

e Chavger combien la variable angmente on diminue.

o Changer l'évenement.

APrés avolr termivé la révision du programme, demandez aux éleves de:
e TRemplir une feuille de +ravail de réflexion.
® Prewndre une capture d'écran de lenr code Blockly.
® Preundre uve Vidéo de Dash pendant due 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 (Curricnlnm Guide) ici: ttps://storeimakewonder.com/#/education

Demandez aux éleves de compléter les cartes de défis suivantes:

F 2.4: Les 7 chaucenx
T 2.5:12 = Beurk
F 2.6 Chats voirs!

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 aépannage 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 Wounder Jourval: Réflexion.

® Prevndre une capture d'écran de leur code Blockly.

® Prewndre uve Vidéo de Dash pendant due le code est en cours d'exécution.
e Wettre a jour leurs listes de contrble de carte de défis.
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1. Demaundez aux éléves de résoudre le défi de Dasih La Farce de Pash le dormenr. \ous pouvez trouver
des solutions et des extensions pour le défi ici:
https://drive.goeogle.com/open?id=1s3 CkL KT pe2 RV AUnPoMpUMDPrdNvre?

2. Demandez aux éleves de résoundre le défi de Dash La Machine 4 sons des animaux de la feme. \Nons
pouvez trouver des solutions et des extensions pour le défi ici:
https://drive.oonle.com/open?id=1YDUPY LEFKIRIANZUPWYANXr OPWAYQ1+Ac

2. Demandez aux éleves de mettre o jour leurs listes de contrble Blockly Puzzle.

4. Remargue: si les précédents défis sont verrouillés, montrez aunx éléves comment les déverrouiller
rapidement & ['aide de cette stratéoie: hitps://help.makewonder com/customer/en/portal/articles/2025752. -
how-do-i-skip-blockly-challenges-.

Retour collectif

1. Demandez aux arounpes d'éleves de partager a tour de réle l'un de lenrs programmes avec la classe.

Encouragez-les o
-Expliguer leur conception. Par exemple, « Nous avons ajouté un bloc Faire différent parce que nous
voulions essaver le bloc Faire — Lamiére de l'ecil allamée. »
“Partaner tous les obstacles et les difficultés qu'ils ont surmontés pendant l'activité. Par exemple,
« Au débout, vous avions du mal a garder une trace de ce qui était arrivé aux variables pendant
l'exécution dun programme, mais nous avons ensuite regardé I'écran de la tablette lorsdue nous avons
exéeuté le programme plusieurs fois au lien de reqarder Dash. »
-Se demander comment ils ont atteint leurs objectifs et a se dowmer des informations sur lenrs
programmes. Les dquestions/commentaires possibles incluent:

-« Comment avez-vous changé le bloc Faire? »

-« J'aime ta fagon d'ajouter des lumiéres, des sons et des animations. »

-« Bt si tu gjoutais une antre variable, que se passerait-il? »

-« Daws ce programme, Dash a agi comme un serpent. En utilisant ce programme comme guide, quels
autres animanx Dash pourrait-il imiter? »
Exemple de réponse: « Je pourrais programmer Dash pour qu'il agisse comme un hibou en
programmant le bloc Faire pour que Dash regarde & aanche et a droite. »

-« De quelle antre fagon pourriez-vous écrire v programme e utilisant des variables? »
Exemple de réponse: « Je pourrais écrire v programme pour dque Dot conserve le pointage pendant
wn mateh. »

- Utilisez notre rubrigue d'évaluation pour examiner le travail et les présentations des éleves.
- [Facultatif] Partagez le résultat de leur travail avec le wonde entier en utilisant
Dwonderworkshop et #dashanddot!
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Le robot de Dash et Dot

Dash et Dot désirent construire un robot dinosaure. Dash veut

que le dinosaure | et Dot veut gui
. IIs décident dlors de traudiler ensemble
pour créer un dinosaure gquils aimeint tous les deux. Puis, is se
dirigent au | " pour se procurer les parties de
leur dinosaure. TlIs prennent dlors les parties au | =
et commencent a bricoler et Cdire des tests. Dprés plusieurs jours
de bricolage, iIs ont Cindlemeint un |~ et
dinosaurel TIs décident de lappeler

et le peinturent ensuite en

[ ] . QuUe croyez-uous gue Dash et Dot peuvent

bricoler madintenant?
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