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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.
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Activité débranchée : les séquences et
les algorithmes
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La description

Nivean A - Legon 1

Les éleves découvriront les concepts de séauevgage et les aloorithmes. Tls apprendront comment le codage
concerve leur Vie.

Les objectifs
Les éleves vont :
o Définir des séauences et des algorithimes.
e Relier le codage o lenr vie a la maison et a l'école.
e Concevoir un algorithime en naviguant dans un labyrinthe pour trouver Dot.

Ce dont Vous aunrez besoin

Feuille ou carton de construction

Awvexe M\, Les fléches de Pash et Dot (une par groupe) savs les images

Ciseanx (une paire par groupe)

Notes autocollantes (uve pile par aroupe)

Robots Dot et Dash (un par groupe et facultatif)

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

Avant de débuter...
o Coupez les feuilles de papier en dquatre jusqu'a olotenir an moins veuf carrés de papier.
o Découpez les fleches de 'ammexe A1 Les fleches de Dash et Dot
e Sivous n'avez pas encore les robots, découpez les images Dash et Dot qui sont également daws
['annexe A1.

Wise ewn situation

Activation des connaissances antérienres
1. DPewmandez : « Qu'est-ce dqu'une recette? »
Exemple de réponse: « Une recette est un ensemble d'instructions expliquant comment fabriguer
quelaque chose. »

Detivité créée par Wonder Workshop et traduite par Marie-Hélene Demers, enseignante a la CSON.
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2. DPemandez: « Qui a déja utilisé une recette pour faire quelque chose? » ou « Qui a déja vu un membre
de sa famille utiliser uve recette pour cuisiner? »

2, Dites: « Eerire un code, c'est comme écrire uve recette, et suivre le code, ¢'est comme suivre uve
recette. Lorsque nous écrivons une recette a suivre pour un ordinateunr, cela s'appelle um
algorithme. »

Réalisation

1. Regardez la vidéo de Code.org sur les alaorithmes: ittps://studio.code.ora/s/coursea-

draft/stane/3 [puzzle/q

Dites: « Un algorithime est une maniere élégante de dire instruction on consigne. »

Dites: « Lorsdue vious utilisons des algorithimes, vous downons des nstructions a l'ordinatenr. »

Dites: « Nous devons faire attention aux algorithmes, car les ordinatenrs ne penvent suivre gue les

mstructions dque nous donnons. Par conséguent, si nons donnons de manvaises instructions, 'ordinatenr

les suit, »

5. (Facultatif) Regardez cette Vidéo du Defi des instructions exactes et termivez a 16 miv 33 s,
https://yontule/ e MEOAIIVK?+=2m31s

. Dites : « Dans cette Vidéo, uve petite fille écrit un algorithme que son pere doit suivre pour
fabriduer du jus d'orange. Qu'est-ce aqui se produit? Les instructions de la petite fille étaient-clles
précises? Ceci est un exemple de ce qui se passe lorsque Votre algorithime n'est pas assez
spécifigue. »

HW

-« Qu'est-ce qu'un aloorithme? »
Exemple de réponse: « U algorithme est un ensemble d'instructions écrites qu'un ordinateur doit
suivre. »

-« Comment utilisez-vous les aloorithimes davs votre vie? »
Exemple de réponse: « J'utilise des algorithmes chadue fois que je dovne des instructions a queldun'um
d'antre. J'utilise également des algorithmes lorsaue je suis les instructions de guelgu'uw. »

1. Regardew cette vidéo qui combine des algorithmes et des séauences:
https://studio.code.ora/s/conrsea-draft/stane/5/puzzle/A.

2. Dites: « Comment les enfants ont-ils utilisé un alogorithime davs la vidéo? »
Exemple de réponse: « Les enfants dans la vidéo ont créé un algorithme aui a aidé le Flurb a
atteidre le froit. »
Pemandez: « Que se passerait-il i les enfants de la vidéo utilisaient exactement les mémes fleches,
mais les plagaient dans un ordre différent? »

Dctivité créée par Wonder Workshop et traduite par Marie-Hélene Demers, enseignante d la CSON,
Traduction autorisée par Wonder Workshop
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https://studio.code.org/s/coursea-draft/stage/3/puzzle/1
https://youtu.be/_eLM6O9JJvk?t=3m31s
https://studio.code.org/s/coursea-draft/stage/5/puzzle/1
https://studio.code.org/s/coursea-draft/stage/5/puzzle/1

Exemple de répovse: « Le Flurb pourrait ne pas trouver le fruit, »
Dites: « Il est important de vous assurer dque les
instructions de votre algorithme soiewt dans le
bon ordre, sinow cela pourrait ne pas

fonctionner, »

2, Dites: « Nous allons créer un algorithme qui aide
Dash a trouver Dot, »

4. DPemandez aux éleves de s'asseoir ew cercle sur le
sol. Placez veuf wmorceaunx de papier sur le sol en
forme de carré (voir le schéma ci-dessons).
Placez Dot sur un wmorcean de papier.

Placez Dash sur un antre morceaun de papier. Peu
importe ot les robots sont placés.

Si vous Wavez pas Dash et Dot, utilisez les
images des robots figurant davs I'anvexe 1.

5. Déconpez les fleches dans 'annexe A1 Les fleches de Dash et Dot. Faites le tour des éléves et
demandez-leunr de poser une fleche sur le sol pour diriger Dash vers Dot.

Une fois l'aloorithme éerit, demandez & un éleve de déplacer Dash sur les carrés en suivant la
séduence des fleches.

Demavndez: « Notre algorithme était-il correct? Comment le savez-vous? »

Exemple de réponse: « Notre aloorithme w'était pas correct, car Dash v'a pas trouvé Dot. »

G. Waintenawnt, prenez toutes les fleches utilisées davs I'algorithme précédent et mélangez-les. Placez-
les dans un ordre aléatoire sur une ligne an sol. Demandez a Dash de commencer an méme evdroit
au' anparavant et demandez o un éléve de déplacer Dash dans le sens des fléches.

Demandez: « Dash s'est-il retronvé aun méme endroi+? Pourduol on pourduoi? »
Exemple de réponse: « Dash wa pas fini an wméme endroit parce que la séduence des fleches était
ncorrecte ou différente. »

7. Déplacez Dash et Dot a différents endroits de la grille et suivez les mémes procédures pour créer et
résoudre un algorithme différent.

?. Dites: « & Votre tour de créer Vos propres alorithmes, »

-« Que se passe-t-il lorsque la sédquence des fleches est fansse? »
Exewmple de réponse: « Dash ne peut pas trouver Dot si la séquence est incorrecte. »
-« Pourguol dit-on du'u algorithme est-il comme une recette? »
Exemple de réponse: « Un algorithime est comme une recette, car mi algorithme downe des
mstructions, de méme du'une recette. »

Demandez anx éléves de travailler sur les activités suivantes en dyade.

Dctivité créée par Wonder Workshop et traduite par Marie-Hélene Demers, enseignante d la CSON,
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Lorsaue les éleves travaillent ensemble pendant le codage, ils peuvent s'aider mutuellement a idewtifier les
erreurs et a développer des solutions créatives.

1. Pemandez a chadue dyade de placer nenf worceanx de papier
sur le sol en forme de carré (voir le diagramme).
Demandez-lenr de placer Dot sur une case.

Tls doivent ensuite placer Dash sur une antre case. Peu
importe la case choisie par les enfants,

Si Vous wavee pas les robots Dash et Dot, utilisez les images
des robots dans l'annexe A1 Les fléches de Dash et Dot.

2. Demandez aux éleves de déconper les fleches de 'annexe A1 si
ce west pas déja fait.

3. Pemandez aux éleves de poser les fleches sur le sol ont sur un bureaun dans un ordre permettant o
Dash de tronver Dot

4. Demandez aux éleves de changer d'algorithme avec un antre groupe.

Demandez a chadue vouveaun aroupe de suivre l'aloorithme de fleches exactement tel quel et de
laisser un commentaire aux propriétaires de I'algorithme.

Demandez aux propriétaires des algorithimes de retourner a leur algorithme de départ et de
répondre aux commentaires dans la fiche de réflexion de Wonder Workshop. Si la sédquewce de fléches
daws l'algorithme est incorrecte, enconragee les propriétaires de l'algorithme a apporter des
modifications.

Demavndez finalement anx aroupes de passer a un autre algorithme et de répéter le processus.

5. [Facutatif] Aprés chagque gronpe de rotation, les éleves penvewt déplacer Dash et Dot pour créer
w1 antre algorithme a l'aide des fléches.

Retour collectif

-« Quels ont ét€ les défis de cette activité? »
Exemple de réponse: « Je crois qu'il était un peu difficile de détermiver dans duelle direction Pash
devait aller. Parfois, nous choisissions la mauvaise direction. »

- «Rappelez-vous ce qu'il y a de semblable entre les recettes et les algorithmes? Que se passe-t-l
lorsdue la recette est écrite dans le manvais ordre? »
Exemple de réponse: « Notre produit fini waura probablement pas trés bon goitt. »

- Utilisez notre rubrigue d'évaluation pour examiver le travail et les présentations des éleves.
- [Facultatif] Partagee le résultat de leur 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
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70‘2 Purée : D minutes

Séduences : lumiéres, sons et
animations avec Dash

!

La description

Nivean A - Legon 2

Les éleves découvriront le codane a 'aide du robot Dash et de 'application Blockly. Tls exploreront la
séquence avec Dash.

Les objectifs

Les éleves vont :

e Comprevdre duels problemes sont mieux résolus avec le séquengage.

o Utiliser le séaquevgage pour réviser le code et résoudre les problemes de codage dans wn processus
itératif . Le processus itératif est une sédquence d'instructions destinée a étre exécutée plusieurs fois
et antant de fois du'on pent en avoir besoin. C'est aussi une exéeution de la séquence.

Ce dont Vous aunrez besoin
e Duash
Aunexe A2 Consignes d'utilisation détaillées de Dash
Annexe A2 Les parties de Dash
Une tablette wumérigque (1iPad) par groupe
Projectenr on écran interactif avec possibilité de projection de 'écran an TNT
Des crayons
Cartes de défis: A1, A1.2, A1.3 (facultatif)
W1 tablean et un marduenr effagable a sec par groupe (facultatif)
Acces facultatif a Seesaw on une antre plateforme pour diffuser le travail effectué

Avant de débuter...
e (Cownsultez wos Vidéos de présentation pour vous familiariser avec les différentes fouctionnalités de
Dash et Dot ttpsy//educationmakewonder.com/professional-development.
e (hargez completement les tablettes et les robots,
e Tustallez 'application Wonder Workshop Blockly sur chague tablette.

Detivité créée par Wonder Workshop et traduite par Marie-Hélene Demers, enseignante a la CSON.
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Wise en situation

1.

Passez brievement en revue comment les éléves ont utilisé le séaquengage lors de la legon précédente
en demandant: « Dauns la derviére legon, comment avons-wous utilisé le sédquencement pour aider Dash
o trouver Dot? »

Exemple de réponse: « Nous avons créé une séauence de fleches pour aider Dash a +raverser la grille
et ainsi trouver Dot. »

« Que se serait-il passé si les fleches avaient é+é daws le manvais ordre? »

Exemple de réponse: « Si les fleches avaient été dans le manvais ordre, Dash w'aurait pas pu tronver
Dot »

1. Voir la Vidéo de Code.org) sur le séauengage: nttps://studio.code.org/s/coursea-
draft/stane/5[puzzle/.

2. Apres avoir regardé la vidéo, demandez: « Comment les éleves de la vidéo ont-ils utilisé le
séquengane’? »
Exemple de réponse: « Les éleves de la vidéo ont utilisé une séquewce de fleches pour amener le Flurk
aun froit, »

2. Demavndez anx éleves de trouver un partevaire et d'utiliser uve séduence d'instructions pour diriger
lewr partewnaire de l'arriére de la classe vers I'avant,

Réalisation

1. Dites: « Aujourdhui, nous allons programmer un robot appelé Dash. Voyons d'abord ce due vious
remarguons a propos de Dash. »

2. Allamez Dash devant les éleves de la classe. Encouragez-les a partager ce qu'ils remarguent a
propos de Dash. Exemple de réponse: « Dash a des lumicres! Dash peut bouger! »

2. Dites: « Dash est composé de nombrenses parties différentes. Ces pieces permettent a Dash de se

déplacer, de projeter différentes lumiéres et de produire différents sons. »
Projetez 'annexe A2 Les parties de Dash et aidez les éleves a identifier les différentes parties de
Dash.

« Quelles sont les différentes choses que Dash peut faire? »
Exemple de réponse: « Dash peut changer la couleur de ses lumiéres. Dash peut bouger! »

Dctivité créée par Wonder Workshop et traduite par Marie-Hélene Demers, enseignante d la CSON,
Traduction autorisée par Wonder Workshop
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https://studio.code.org/s/coursea-draft/stage/5/puzzle/1
https://youtu.be/vxXIMqX2F78?t=3m9s

1. Projetez ['éeram de votre tablette, ouvrez I'application Blockly.
Modélisez la conmexion de Dash a l'application e appuyant sur le
signe plus ev haut a droite.

Pour savoir comment connecter Dash a ['une de vos applications,
Vous pouvez Visionner notre vidéo d'introduction ici:
https://yontulbe XTI WMaX2 FIA7+=2mds.

2. Allez an menu en haut & aaunche de I'écran et sélectionvez le menu
Puzzles. Sélectionmez Dash et le prewier défi, Ecole de conduite.

3. Choisissez des éléves volowtaires pour vous aider a compléter chadue étape
dun puezle Ecole de conduite.

Vous trouverez des solutions et des extensions pour le défi ici:

@
https://drive.google.com/open?id=0BFmOxQXRpsQTNENCULVAQWE2LDY. 9
Elles ne sont pas traduites, mais sont offertes avec des captures d’'écran el

qui faciliteront votre compréhension.

-« Comment connectez-vous Dash a l'application? »

Exemple de réponse: « Vous appuyez sur le signe + dans le coin supérienr droit de I'écran. »

- Dites: « Davis la derniere legow, Vous avez utilisé le séduengage pour guider Dash a Dot. Quand
utilisez-vous des étapes séduencées dans votre vie réelle? » Passez en revue un exemple concret de
séquengage et, si vous le soulaitez, demandez anx éleves volowtaires de modéliser la séauence
d'étapes. Queldues exemples penvent inclure: attacher vos chanssures (Vous devez mettre vos
hanssures, tenir un lacet dans chadue wain, faire un neend, puis attacher un veeud pour chadue
thanssure) et préparer un sandwich an beurre de cacahunéte et a la aelée (vons devez vous procurer
deux tranches de pain, un contean, étendre le beurre de cacahunéte sur une travche de pain, étendre
la aelée sur I'antre tranche de pain, puis assembler les deux +ravches de pain.)

- Dites: « Aujourdhui, nous allons nous entrainer a utiliser des séquences avec Dashl »

- Dites: « Avawnt de travailler avec Dash, voyous certaines consiones d'utilisation de Dash. » Projetez
lanexe AZ Consignes d'utilisation détaillées de Pash et discutez-en avec les éleves.

- Demavndez aux éléves: « Pourduol pensez-vous due cette consione est importante? Si vious ne suiviows
pas ces covsells, que pourrait-il arriver a Dash? »

Répartissez les éleves en petits groupes (idéalement denx a trois éléves par robot). Buconragee les éleves
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:
- Programmenr principal: tiewt la tablette et manipule les blocs de code.
- Techiciew: récupere et replace le robot aprés chagque tewtative de programme.
- Dotumentariste: ewrevistre les résultats, les réflexions et les progrés du groupe. Tllustre les dessins
et les idées du groupe.

Dctivité créée par Wonder Workshop et traduite par Marie-Hélene Demers, enseignante d la CSON,
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https://drive.google.com/open?id=0B7m0xQXRpsQINFNCUzV4QWFzcDg

Nous Vous sugaérons de leur faire revivre le défi Ezole de conduite en petites éaquipes avant de passer aux
cartes de défis oun a la prochaine activité.

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 éléves de compléter les cartes de défis suivantes:

A14: A Vos mardues, préts, partezl
A1.2: A Vos mardues, préts, davsez!
A1.2: A Vos mardues, prét, arc-en-ciell

Pour chadue défi, encouragez les éleves a
o Utilisez la Feuille de planification de Pash pour expliquer comment ils penvent relever le défi.
o Consultez la Feuille de dépanmage et celle de Résolution de problemes et débogage s'ils revcontrent
des problémes avec leur code.

Apres avoir terminé chadue carte de défi, demandez aux éleves de:
o TRemplir une feuille de travail de réflexion.
Prevdre une capture d'écran de leur code Blockly.
Prendre une Vidéo de Dash pendant que le code est en cours d'exécution.
Mettre a jour leurs listes de contréle de carte de défis.

-« Qu'est-ce qu'ume séquence? »
-« Quels types de séquences avons-nous créées avec Dash? »
Exemple de réponse: « Nous avons fait une séquence de lumiéres! »

Retour collectif

1. Demandez aux groupes d'éléves de partager a tour de réle 'un de lenrs programmes avec la classe.
Enconragez-les o
-Expliquer lenr conception.
Par exemple : « Nous Voulions changer les coulenrs de Daskh, vous avons done utilisé différents blocs
Lamieres. »
“Partager les obstacles et les difficultés qu'ils ont surmontés an cours de I'activité.
Par exemple : « Nous avions du mal a chavger la danse de Dash, mais nous avous trouvé le bow bloc
d’animation. »

2. Bncouragee les éleves o se demander comment ils ont atteint leurs objectifs et a se donver des
informations sur leurs programmes.
Voicl quelques suagestions .

Dctivité créée par Wonder Workshop et traduite par Marie-Hélene Demers, enseignante d la CSON,
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« Comment avez-Vous proorammé Dash pour chavger la danse? »
« J'aime votre fagon d ajouter de nonvelles conlenrs au code de Dash. »
« &t sl vous aviez ajouté a Dash deux danses différentes, duel aurait été le résultat? »

-« Comment le séquengage vous a-t-il aidé avec Votre programme? »
Exemple de réponse: « Le séauevgage m'a aldé a prévoir ce dui se passerait lorsque j'exécuterais mow
programme. »

-« Comment pourriez-vous changer la séduevce de vos blocs? »
Exemple de réponse: « Je pourrais assembler tous les blocs de lumiére et tous les blocs d’animation. »

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

Dctivité créée par Wonder Workshop et traduite par Marie-Hélene Demers, enseignante d la CSON,
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Séaquences : lumiéres, sons et
animations avec Dot
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La description

Nivean A - Legon 3

Les éleves passeront en revue leur programmation précédente de séaquences avec des blocs de lumiére, de
son et d'animation en explorant davawtage la séquence avec Dot. Tls utiliseront les programmes
préproarammés Blockly et les cartes de défis pour mettre ew pratique leurs vouvelles compétences.

Les objectifs
Les éleves vont :
® Passer en revue les séquences en utilisant des lumiéres, des sons et des animations.,
e Cowmprendre guels problémes sout mienx résolus avec des <séduences.
o Utiliser des séauences pour réviser le code et compléter les défis de codage dans un processus
itératif. Le processus itératif est une séaquence d'instructions destinée a étre exécutée plusieurs fois
et antant de fois du'on pent en avoir besoin, C'est aussi uve exécution de la sédquence.

Ce dont Vous aunrez besoin
e Dot
Une tablette wumérigue par aroupe
Projectenr on écrav interactif avec possibilité de projection a l'écran du TNT
Des crayons
Cartes de défis: A 24, A 2.2, A 2.3 (facultatif)
Un tablean et un maraquenr effagable & sec par aronpe (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 Niveau A, legons 4 et 2
e (artes de défis de vivean A1 a 1.3 [facultatif]

Avant de débuter...

Chargez completement les tablettes et les robots,
TIustallez 'application Wonder Workshop Blockly sur chadue tablette si ce w'est pas déja fait.

Detivité créée par Wonder Workshop et traduite par Marie-Hélene Demers, enseignante a la CSON.
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Wise en situation

1. Examinez brievement comment les éleves ont utilisé la séquence avec Dash an cours de la legon
précédente en demandant:
« Quels blocs avez-vous utilisés pour créer des séquences avec Dash dans la derviere legon? »
Exemples de réponses: « Blocs de lumiére, de son et d animation. »
« Pourduol utiliseriez-vous le séduengage pour programmer Dash on Dot? »
Exemple de réponse: « Le séquengane m'aide a orgaviser mow code. »

2. Rappelez aux éleves due le séduengage est un ensemble d'étapes telles due celles qu'ils entreprevment
pour se préparer a aller a l'école.

1. Examinez le cours A, legov @ de Code.org : Witpsi//studio.code.ora/s/coursea-dratt/stagel elpunezle/2
pus demandez: « Comment avez-vous utilisé le séquevgage pour résondre ce casse-+ét+e? »
Exemple de réponse: « J'ai déplacé les blocs pour wm'aider a amener 'visean au cochon. »
« Comment le séquengage a-t-il aidé votre code? »

Exemple de répovse: « Le séauengage w'a aidé a orgaviser et a prédire ce qui allait se passer dans
mon code. »

1. Demandez anx éléves de résondre le défi de Dot Ecole de conduite. \ons pouvez trouver des solutions et
des extensions pour le défi ici:
https://drive.geoale.com/open?id=Ad>302uTANPFRY eay4vSoeZ AXaz 6QFL.

2. Demandez anx éléves de mettre a jour leurs listes de controle Blockly Puzzle.

2. Remardue: si les précédents défis sout verrouillés, montrez anx éléves comment les déverrouiller

rapidement & ['aide de cette stratéaie: hitps://helpmakewonder com/customer/en/portal/articles/2025752. -
how-do-i-skip-blockly-challenges-.

Réalisation

1. Dites: « Vous utilisez le séduengage lorsdue vous souhaitez due Dash exécnte les étapes dans un
certain ordre. Que faire si vous voulez créer une nonvelle séduence on wodifier une séduence de
code? »

Exemple de réponse: « Sinons souhaitouns créer on modifier uve séduence de code, nous faisons alisser
le bloc gque vous souhaitons modifier dans la corbeille. »

2. Passez en revue des exemples concrets de séquengage comme les étapes qui servent a faire uv
sandwichh aun beurre de cacahunete et a la confiture.

3. Discutez de la fagon dont le séduence de 'exemple du sandwich pourrait étre wmodifiée. Par exemple,
en placant la confiture sur le pain avant le beurre d'arachide.

4. Rappelez anx éleves comment ils utilisaient le séquencage avec Dash, mais expliquez en dquoi la
séquence de Dot peut étre différente en raison de sown ncapacité a se déplacer.
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« Qu'est-ce qu'une séquence? »
« Quand est-il utile d'utiliser une sédquence? »
« Quels blocs pourraient étre utilisés pour faire une séquence? »

Projeter I'écran de votre tablette, ouvrez I'application Blockly et accédez an menu situé en haut a gauche

de l'écram,

1. Allez dans le mewn Créer nouvean et sélectionnez le programme prédéfini Réveillor Dot Puis, appuvez
sur Créer.

2. Pites: « Dot est somvolent! Réveillons-le. »
Jouez le programme et demavdez aux éleves de partager ce qu'ils remarduent.
Exemple de réponse: « Le motif de 'ceil dowait l'impression que Dot se réveillait vraiment.»
Sélectionnez un éléve volontaire pour indiduer la séauence (c’'est-a-dire ce qui s'est passé en premier,
en denxiewe, en dernier). S

3. Demandez: « Que se passerait-il si vous e ) @
thangiez le schéma de l'eeil de Dot? » - —
Demandez aux éléves de partaner leurs o

Lo (YUY Personnalisé |

suppositions a tour de réle. e ——
Exemple de réponse: « Peut-étre gque Dot serait Vet oot (D
resté endormi. » b

4. Tapez sur le bloc Motif de l'vcil et supprimez le :":::
bloc Motif de Izeil Tout allumer. | s
Jovez & vouveau le programme et demandez = .
aux éléves de partager ce qu'ils remarduent. @
Exemple de réponse: « Dot ne s'est pas
réveillé! »

« Qu'est-ce qu'une séquence? »
« Quelle séaquence avous-nous utilisée pour réveiller Dot? »

Répartisser les éleves en petits aroupes (idéalement deux a trois éléves par robot). Enconragee les éleves
a partager le temps passé sur lenr tablette et lenr robot. Demandez-lenr d'établir et de faire la rotation
entre des réles tels dque:

Programmenr privcipal: tiewt la tablette et mavipule 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.

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



Tls doivent :
e Chavnger la séquence.
e Chavger ce que Dot dit quand il est réveillé.
o Ajouter plus de sédquences pour réveiller Dot,

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.
® Prendre une Vidéo de Dash pendant que le code est en cours d'exéeution,

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 anx éleves de compléter les cartes de défis suivantes:

A 2.1 Souris, Dot!
A 2.2 Compte a rebours
A 2.3 Surprise

Pour chadue défi, encouragez les éleves a:
o Uttiliser la Feuille de planification de Dot pour explidquer comment ils penvent 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 paqant).

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.

Retour collectif

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

Ewcowa@@a—les a

-Expliquer leur conception, Par exemple : « Nous voulions ajouter des blocs a la séquence pour rendre le

programme plus intéressant, »

“Partager les obstacles et les difficultés au'ils ont surmontés au cours de l'activité. Par exemple : «
Au début, nous ne savions pas comment réveiller Dot, mais nous avous ensuite utilisé une séquence

pour ndiguer a celui-ci de se réveiller, »
-Se demander comment ils ont atteint leurs objectifs et a se dovmer des informations sur leurs
programmes.
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Voici des suggestions de questions :
-« Comment avez-vous programmé Dot pour le réveiller? »
-« Jaime comment tu as ajouté une nouvelle séquence pour réveiller Dot. »
-« Bt sivous aviez fait faire un son différent a Dot, quel anrait é+€ le résultat? 7 »

-« Comment les séquences penvent-elles vous aider si vous souhaitez modifier le motif de 'veil de
Dot? »

Exemple de réponse: « Les séquences pourraient w'aider a plavifier le schéma gue je souhaite créer
avec les lumieres de 'veil. »

-« Pourguol cette activité s'appelait-elle Réveiller Pot? Comment ce titre se rapporte-t-il aunx
séduences? » Exemple de réponse: « Dans ce défi, Dot suit une séquewce d'étapes. D'abord, il
commevce I'ceil fermé. Au fur et a mesure du déronlement du programme, ses yeux suivewt une
séauence d'allumage de denx lumieres a la fois. A la fin du programme, tous les yeux de Dot sont
allamés et Dot est réveilllé. »

- Utilisez notre rubrigue d'évaluation pour examiner le travail et les présentations des éleves.
- [Facultatif] Partagez le résultat de lenr travail avee le monde entier en utilisant
Dwonderworkshop et #dashanddot!
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A 4 Durée : 50 minntes

Séquences : les mouvements

!
=D €D

La description

Niveaun A - Legon 4

Les éleves passeront ev revue leur programmation précédevte de séquengage avec des lumicres, des sovs et
des blocs d'avimatiov, puis exploreront davantage lutilisation de la séauence avec Dash. Tls utiliseront les
programmes préprogrammés Blockly et les cartes de défis pour mettre en pratigque lenrs vouvelles
compétences.

Les objectifs

Les éleves vont :

o Comprendre quels problemes sont mienx résolus avec le séauengage.

o Utiliser la programmation séquewticlle pour réviser le code et résoudre les problemes de codane dans un
processus itératif. Le processus itératif est une séquence d'instructions destivée a étre exéeutée
plusieurs fois et autaut de fois gqu'on peut en avoir besoin, C'est anssi une exécution de la sédquence.

Ce dont Vous aurez besoin
e Duash
Une tablette vaméridque par groupe
Projectenr on écrav interactif avec possibilité de projection a l'écran du TNT
Des crayons
Cartes de défis: A 2.3, A 2.4, A 2.5 (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:
e Niveau A, legous 1 a 3
e (artes de défis de vivean A1 a 2.3 [facultatif]

Avant de débuter...

o (hargez completement les tablettes et les robots,
o Tustallez 'application Wonder Workshop Blockly sur chadue tablette si ce west déya fait.
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Wise en situation

1.

2.

Examinez brievement comment les éleves ont utilisé le séduengage avec Dot lors de la legon
précédente en demandant: « Dans la derviére legon, quelle séquence avez-vous créée pour réveiller
Dot? »

Exemple de réponse: « La séquence a démarré avec toutes les lumieres de l'oeil de Dot éteintes. Nous
avons ensuite allumé l'ceil de Dot deux lumieres a la fois jusdqu'a ce dqu’elles soient toutes allumées. »

« Pourguol Voudriez-vous utiliser le séquengane pour programmer Pash on Dot? »

Exemple de réponse: « L'utilisation du séquengage vous permet d'afficher 'ensemble de votre code o
I'écraw. Cela vous aide a prévoir ce aqui se passera lorsaue le programme sera exécuté. »

Rappelez anx éléves que le séquengage est un ensemble d'étapes telles que celles qu'ils entreprennent
pour se préparer a aller a l'école.

Reaardez la vidéo de code.org sur I'ntilisation de Blockly: nttps://studio.code.ora/s/conrsea-
draft/stanelGlpuzzle/1

APres avoir reaardé la Vidéo, dites: « Maintenant, vous allez utiliser le séauengage pour aider l'visean
en colere a trounver le cochow sournois., »

Termivez le cours A, legon @, étape 2 Programmartion dans WMaze: hWitps://studio.code.ora/s/coursea-
draft/stagelGlpuzzle/2 puis demandez: « Avez-Vous créé des alaorithmes? Comment le savee-
VOUs? »

Exemple de répovse: « Je sais due )'ai créé des aloorithmes parce que j'ai écrit les instructions a
suivre pour 'ordinatenr. Lorsque nous donons des instructions a un ordinatenr, ious éerivons uw
algorithme. »

« Comment le séquengage a-t-il é+é utilisé davs ces taches? »

Exemple de réponse: « Le séaquengane a été utilisé pour assembler une série de blocs davs w ordre
spécifique afin due 'visean en colére puisse trouver le cochon. »

Réalisation

1.

2.

Dites: « Daws la derviere legon, vous avez utilisé la sédquence pour allumer les lumiéres de Dot et aivsi
laider a se réveiller. Quawnd utilisez-vous le séquengage dans votre vie? »
Demavndez aunx éléves de décrire des exemples concrets de séauengage tels que les achats a 'épicerie.

Demandez aux éléves de décrire comment ils utiliseraient le séduengage pour demander a un ami de
sortir un livre de son sac a dos.

Ecrivez la séquence due les éléves décrivent aun tablean oun demandez aux éleves d'écrire leurs propres
séquences.

Exemple de réponse: « Posez tout d'abord votre sac o dos sur votre burean et ouvrez-le. Ensuite,
cherchez dans le sac a dos le livre due vous souhaitez sortir, Enfin, sortez le livre du sac a dos. »

Dctivité créée par Wonder Workshop et traduite par Marie-Hélene Demers, enseignante d la CSON,
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- Dites: « L'utilisation d'ume séquence vous aide a prédire ce gque wotre code fera lorsqu'il sera exécuté.
Reaardez la séquence due nous avons écrite pour sortir um livre d'un sac a dos. Que pensez-vous qu'll
se passera lorsque vous utiliserous notre séquence? »

Exemple de répouse: « Le livre sera sorti du sac a dos. »

1. Projetez ['écram de votre tablette, ouvree l'application Blockly et accédez an wmenun situé en hant a
gauche de 'écran.
2. Allez dans le mewn Créer nouvean et sélectionnez le programme prédéfini Aftentionl. Puis appuyez

sur Créer.

2. Demandez: « Aver-Vous déja vu des gardes? Que g 9
fout-ils? » Si possible, montrez anx éleves des PRESEEES
photos de gardes. . :L

4. Dites: « Dash agit comme un garde. » et Tomer e €0
Démarrez le programme et demandez anx éleves :”L"
de partager ce gu'ils remarduent. § ST
Exemple de réponse: « Dash s'est déplacé en b 8 i CCio
formant w carré comme un garde. » :.
Sélectionez un éleve volowtaire pour indiquer la  Toestes s
séduence (¢'est-a-dire ce qui s'est passé ew T:l‘tm
prewier, en deuxieme, en dervier). ]

5. Demandez: « Que se passerait-il si vous changiez

la séquence? »
Demandez aux éleves de partager leurs suppositions a tour de réle.
Exemple de réponse: « Dash wagirait pas comme un garde. »

-« Qu'est-ce qu'ume séquence? »
-« Quelle séquence a été utilisée pour faire bonger Dash comme wi garde? »

Répartissez les éleves en petits groupes (idéalement denx a trois éléves par robot). Buconragee les éleves
a partager le temps passé sur lenr tablette et leur robot. Demandez-lenr d'établir et de faire la rotation
entre des réles tels dque:
- Programmeur principal: tiewt la tablette et manipule les blocs de code.
- Techiciew: récupere et replace le robot apres chaque tewtative de programme.
- Documentariste: evregistre les résultats, les réflexions et les progrés du groupe. Tllustre les dessins
et les idées du groupe.
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Demavndez anx éléves de travailler sur l'activité précédente en petits aroupes (idéalement, deunx a trois
éleves par robot). Tls doivent :

e Chavnger la séquence.

o Wodifiez les couleurs affichées par Dash.

e Ajoutez plus de blocs pour due Dash agisse comme un garde.

APrés avolr termivé la révision du programme, demavdez anx éleves de:
e TRewmplir une feuille de +ravail de réflexion.
e Prendre une capture d'écram de leur 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 votre guide
pédagoaidue Apprendre 4 coder (Carricnlnm Guide) ici: ttps://storeimakewonder.com/#/education

Demandez anx éleves de compléter les cartes de défis suivantes:

A 2.4 Dash sanve la journéel
A 2.5: Dash le garde
A 2.6: Dash garde a vouvean

Pour chadue défi, encouragez les éleves a:
o Utiliser la Feuille de planification pour Pash afin d'expliquer expliguer 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 leur code (Guide pédacoagidue papier paqawt).

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

Remplir une feuille de réflexion.

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

e TPrevndre uve Vidéo de Dash pendant dque le code est en cours d'exéeution.
o Wettre a jour leurs listes de contrble de carte de défis.

Retour collectif

1. Demandez aux groupes d'éléves de partager a tour de réle 'un de lenrs programmes avee la classe.
Enconragez-les o
-Expliguer leur conception. Par exemple : « Nous avons ajouté des lumiéres et des sous a notre
séauevce parce que vous Voulions que Dash se comporte davantane comme un aarde. »
“Partager tous les obstacles et les difficultés du'ils ont surmontés au conrs de activité. Par
exemple : « Au début, vous ne savions pas si vous pouvions changer l'ordre de nos blocs et +out de
méme créer une sédquence. Finalement, aprés vos modifications, ¢'était toujours une séquence. »
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2. Bncourager les antres éleves a se demander comment ils ont atteint leurs objectifs et a se dower
des informations sur leurs programmes.
Queldues suggestions .
« Comment avez-vous programmé Dash pour créer une séquence? »
« J'aime comment tu as changé les mouvements de Dash. »
« Bt si vous aviez cthavgé la coulenr des lumicres de Dash, duel aurait é+6 le résultat? »

-« Comment pourrions-nous cthavger la séauence pour faire avancer Dash dans 'antre sews? »
Exemple de réponse: « Nous aurions besoiv de changer les blocs de virage. »

-« B gquol 'atilisation d'une séduence a-t+-elle é+é utile dans cette activité? »
Exemple de réponse: « L'utilisation d'une séduence nous a permis de nous assurer que Pash fasse le
bon trajet pour garder les jonets. »

- Utilisez notre rubrigue d'évaluation pour examiner le travail et les présentations des éléves.
- [Facultatif] Partagez le résultat de leur travail avec le monde ewtier en utilisant
Dwonderworkshop et #dashanddot!
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A 5 Durée : @D minutes

Boucles : répéter savus cesse

!

La description

Nivean A - Legon 5

Les éleves passeront en revue lenr programmation précédente avec séquengage et exploreront l'utilisation
des boucles avec le bloc Répéter sans cesse. Tls utiliseront les programmes préprogrammés de Blockly et les
cartes de défis pour mettre en pratique leurs nonvelles compétences.

Les objectifs
Les éleves vont :
e Cowmprendre guels problémes sout mienx résolus avec des boucles.
o Utiliser des boucles pour réviser le code et résoudre les problemes de codage dans ui processis
itératif.

Ce dont Vous aunrez besoin
e Duash
Une tablette vumérigue par aroupe
Projectenr on écran interactif avec possibilité de projection a l'écran du TNT
Des crayons
Un robot Dot par groupe
Cartes de défis : A 24, A 3.2, A 3.2 (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 aunx éleves d’ avoir complété:
e Niveau A, legons | a 4
o (artes de défis de vivean A1 a 2.6 [facultatif]

Avant de débuter...

o (hargez 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 le séquengane avec Dash au cours de la legon
précédente en demandant: « Quelles séduences avez-vous créées avec Dash dans la derviére legon? »
Exemple de réponse: « Nous avons créé des séduences dui permettent a Dash de se déplacer en avant
et en arriere pour se comporter en @m&l@. »

« Pourduol utiliseriez-vous le séduengane lorsque vous programmez Dash on Dot? »
Exemple de réponse: « J'utiliserais le séquengage pour mienx prédire le résultat de won programme. »

2. Rappelez aux éleves due le séduengage est un ewsemble d'étapes telles due celles qu'ils entreprennent
pour se préparer a aller a l'école.

1. Demandez aux éleves de résondre le défi Dash le bonhomme de neige. \ovs pouvew trouver des
solutions et des extensions pour le défi ici:
https://drive.google.com/open?id=AaZxnwbdVDIUp5ypuiByz MI-Tch\ae0.

2. Demandez anx éléves de mettre a jour leurs listes de contrble Blockly Puzzle.

3. Rewmardue: si les précédents défis sont verrouillés, montrez aunx éléves comment les déverrouiller
rapidement 4 ['aide de cette stratéojie:
https://helpamakewonder.com/customer/en/portal/articles/2 035752 -how-do-i-skip-blockly-challenges-.

Réalisation

1. DPemandez « Comment le séauevgage est-il utilisé dans le codage? »
Exemple de répovse: « Le séauengage est utilisé pour créer uve liste d'étapes. »

2. Pemandez: « Bt si nous voulions répéter des étapes utilisées dans une séduence? Dans cette
activité, vous utiliserons le bloc Répéter sans cesse. Ce loc nous permet de faire des boucles e
répétant des parties de code encore et encore. »

-« Qu'est-ce du'une sédquence? »
-« Qu'est-ce que cela signifie de répéter dueldue chose? »
-« Que fait un bloc Répéter sans cesse? »
Exemple de réponse: « Un bloc Répéter sans cesse répéte des parties de code sans arrét. »
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Projetez ['écran de votre tablette, onvrez e @
l'application Blockly et accéder. an menu situé em S
haut & gaunche de ['écran.
., L , . Expression [BEE1)
Accéder an wmenn Créer nouveau et sélectionnez le
programme prédéfini Allons-yl. Puis appuvez sur
7z fourner 4 gauche [E)
Créer. ==
Dites: « Dash veut répéter des monvements i o 0 A

amunsants. »

Jouez le programme et demandez aux éleves de

partager ce qu'ils remarduent. Exemple de répovse:

« Dash a répété les monvements. »

Choisissez un éléve volontaire pour pointer le bloc

Répéter sans cesse.

Choisissez un auntre éléve pour souliguer la séquence qui est répétée.
Demandez: « Que se passerait-il si vous chavgiez la séauence, mais dque Vous restiez dans le bloc
Répéter sans cesse? »

Demandez aux éleves de partager leurs suppositions a tour de réle.
Exemple de réponse: « Dash répéterait la nouvelle sédquence. »

« Pourduol utilisons-nous des blocs Répéter sans cesse?

Exemple de répouse: « Les blocs Répéter sans cesse permettent de répéter des parties de code
evcore et encore. »

«Regardez le code Allons-y! Quels blocs de la séauence Répéter sans cesse indiquent a Dash de
conduire? » Exemple de réponse: « Conduire e avant, reculer, tourner a gauche et a droite. »

Répartisser les éleves en petits groupes (idéalement denx a trois éléves par robot). Bvconragee les éleves
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:

Programmenr privcipal: tiewt la tablette et mavipule les blocs de code.

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

Documentariste: enregistre les résultats, les réflexions et les proares du aronpe. Tllustre les dessins
et les idées du groupe.

Demandez anx éléves d'wtiliser la Feuille de planification pour Pash afin de concevoir des wmoyens d’ ajounter on
de wodifier le programme prédéfini Allons-y!

Tls peuveut:

Chanaer la séquence.

o TDéplacez le bloc Répéter sans cesse.

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
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o Ajoutez plus de blocs conduire on de son davs le bloc Répéter sans cesse.

Apres avoir termivé la révision du programme, demandez aux éleves:
o TRemplissez une feuille de travail de réflexion.
® TPrenez une capture d'écran de leur code Blockly.
® TPrevnez une Vidéo de Dash pendant gque le code est en cours d'exécution.

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

Demandez anx éléves de compléter les cartes de défis suivantes:

A 34: Le spectacle des lumiéres éternelles
A 3.2 Davse, Dash, dansel
A 2.2: Dash garde sonventl

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 rencontrent
des problemes avec lenr code (Guide pédagogidue papier payant).

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

Remplir une feuille de réflexion.

® Preundre 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 défi.

Retour collectif

1. Demandez aux groupes d'éleves de partager a tour de réle 'un de lenrs programmes avec la classe.
Enconragez-les o
-Expliguer leur conception. Par exemple : « Nous avons ajouté un autre bloc Répéter sans cesse, car
nous voulions répéter plus de séquewces de code. »
“Partaoer tous les obstacles et les difficultés qu'ils ont surmontés pendant I'activité. Par exemple : «
Lorsdue nous avons supprimé le bloc Bépéter sans cesse, Dash ve répétait plus les actions. Nous
l'avons done ajouté. »
2. Encouragez les éleves a se demander comment ils ont atteint leurs objectifs et a se downer des
informations sur leurs programmes.
Les duestions/commentaires possibles incluent:
-« Comment avez-vous programmé Dash pour créer une boucle? »
-« J'aime comment tu as changé la séduevce de Dash. »
-« BF si vous aviez créé deux boucles différentes pour Dash, duel anrait été le résultat? »

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
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SIS WACINGEN JE

Consignes dutilisation
de Dash

L. Transporter et déplacer Dash avec les deux mains.

Dash peut se briser si vous le prenez par la téte.

2. Etre doux avec Dash.

Dash peut se briser si vous piquez ses capteurs, jouez avec les roues ou bougez trop la téte.

3. Assurer un espace propre et dégagé pour Dash.

Les roues de Dash peuvent également se briser si elles rencontrent de la terre, de la ficelle ou des
objets collants.

4. Déposer Dash au sol lors de la programmation.

Les accidents peuvent survenir. Il ne faudrait pas que Dash tombe en bas dune table.

5. Etre prudent avec le iPad.

Les iPad sont fragiles. 1l faut éviter que quelgqu'un marche ou tombe dessus.

6. Partager le robot et le temps dutilisation du iPad.

Cest important que tout le monde ait la chance de sexercer a la programmation avec Dash.

7. Attention ou vous mettez les pieds!

Vous pouvez briser les robots, les iPad ou les projets si vous courez ou marchez sans regarder
ou vous allez.

8. Etre respectueux des espaces de travail des autres.

Assurez-vous que Dash reste dans votre espace de travail. Vous pouvez déranger dautres
groupes si Dash se proméne dans leur espace de travail.

9. Garder Dash loin de leau.

Dash est allergique a l'eau! 1l doit rester loin de leau et des autres liquides.

10. Eteindre Dash lorsque vous avez terminé.

Aidez-nous a économiser [énergie de Dash afin que d'autres éleves puissent aussi en profiter.

Il. Ranger le matériel et nettoyer lespace de travail.

Afin que Dash reste en bon état, range-le a lendroit prévu avec tous ses accessoires.

Tiré de education.makewonder.com et traduit par Marie-Héléne Demers, CSDN
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1. Transporter et déplacer Dash avec les deux mains.
Dash peut se briser si vous le prenez par la tête.
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2. Être doux avec Dash.
Dash peut se briser si vous piquez ses capteurs, jouez avec les roues ou bougez trop la tête.

demersm81
Boîte de texte
3. Assurer un espace propre et dégagé pour Dash.
Les roues de Dash peuvent également se briser si elles rencontrent de la terre, de la ficelle ou des objets collants.
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4. Déposer Dash au sol lors de la programmation.
Les accidents peuvent survenir. Il ne faudrait pas que Dash tombe en bas d'une table.
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5. Être prudent avec le iPad.
Les iPad sont fragiles. Il faut éviter que quelqu'un marche ou tombe dessus.
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6. Partager le robot et le temps d'utilisation du iPad.
C'est important que tout le monde ait la chance de s'exercer à la programmation avec Dash.
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10. Éteindre Dash lorsque vous avez terminé.
Aidez-nous à économiser l'énergie de Dash afin que d'autres élèves puissent aussi en profiter.
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8. Être respectueux des espaces de travail des autres.
Assurez-vous que Dash reste dans votre espace de travail. Vous pouvez déranger d'autres groupes si Dash se promène dans leur espace de travail.
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9. Garder Dash loin de l'eau.
Dash est allergique à l'eau! Il doit rester loin de l'eau et des autres liquides.
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11. Ranger le matériel et nettoyer l'espace de travail.
Afin que Dash reste en bon état, range-le à l'endroit prévu avec tous ses accessoires.
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7. Attention où vous mettez les pieds!
Vous pouvez briser les robots, les iPad ou les projets si vous courez ou marchez sans regarder 
où vous allez.
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Tiré de education.makewonder.com et traduit par Marie-Hélène Demers, CSDN
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Consignes d'utilisation
de Dash


| es lumieres de Dash

Vous étes-vous déja demandé a quoi ressemblent les tripes d'un robot? Nous
vous donnons un apercu de la fagon dont Dash exprime ses émotions. Dans
cette edition, nous vous devoilons les secrets de toutes les lumieres de Dash!

A) Les lumieres oculaires

L’ceil de Dash est composé de 12 lumiéres individuelles. Chaque lumiéere est alimentée par une DEL ou une lu-
miere diode émettrice. Chacune de ces lumieres est programmable. Dans Go ou Blockly, vous pouvez essayer
d'allumer chaque lumiére ou faire des motifs avec les lumiéres de I'oeil. Parfois, vous remarquerez Dash vous
faire de I'oeil. Toutes ces expressions oculaires sont programmeées a l'aide des 12 mémes DEL! Dans cette pho-

to, vous pouvez voir de prés a quoi ressemblent les voyants sous I'ceil de Dash.

Les parties de Dash education.makewonder.com Traduction par Marie-Héléne Demers, CSDN
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Les lumières de Dash
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Vous êtes-vous déjà demandé à quoi ressemblent les tripes d'un robot? Nous 
vous donnons un aperçu de la façon dont Dash exprime ses émotions. Dans 
cette édition, nous vous dévoilons les secrets de toutes les lumières de Dash!
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A) Les lumières oculaires
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L’œil de Dash est composé de 12 lumières individuelles. Chaque lumière est alimentée par une DEL ou une lumière diode émettrice. Chacune de ces lumières est programmable. Dans Go ou Blockly, vous pouvez essayer d'allumer chaque lumière ou faire des motifs avec les lumières de l'oeil. Parfois, vous remarquerez Dash vous faire de l'oeil. Toutes ces expressions oculaires sont programmées à l'aide des 12 mêmes DEL! Dans cette photo, vous pouvez voir de près à quoi ressemblent les voyants sous l’œil de Dash.
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B) Les lumieres de la poitrine

Dash peut exprimer un arc-en-ciel d'humeurs en utilisant la lumiére de sa poitrine. Cette lumiere est aussi une
DEL, mais elle est appelée une DEL RVB. Le RVB signifie rouge, vert, bleu. Saviez-vous que ces trois couleurs
de la lumiére peuvent étre combinées de nombreuses fagons pour produire la quasi-totalité des couleurs de
I'arc-en-ciel? C’est ainsi que I'on peut programmer la lumiere thoracique de Dash a I'aide de Go ou de Blockly
pour afficher ses émotions a travers un spectre de couleurs.

C) Les oreilles lumineuses

Les oreilles lumineuses de Dash sont également programmables au moyen de DEL RVB. Vous pouvez changer
seulement les oreilles dans Blockly ou créer une ambiance générale pour les deux oreilles et la lumiére de la poi-
trine pour vous aider a raconter une histoire! Sur cette photo, vous pouvez voir a quoi ressemble les oreilles
lumineuses DEL dans la téte de Dash!

D) Feu arriere

Vous avez peut-étre remarqué qu'il y a deux lumiéres a l'arriére de Dash! Nous appelons ces deux lumiéres

ensemble, le «feu arriére», et il est composé de deux... vous I'avez deviné, DEL. Les voyants sont de couleur
rouge et peuvent étre allumés et éteints dans Blockly. Comment pourriez-vous utiliser le feu arriere pour

montrer comment se sent Dash?

Les parties de Dash education.makewonder.com Traduction par Marie-Héléne Demers, CSDN
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B) Les lumières de la poitrine
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Vous avez peut-être remarqué qu'il y a deux lumières à l'arrière de Dash! Nous appelons ces deux lumières
ensemble, le «feu arrière», et il est composé de deux… vous l’avez deviné, DEL. Les voyants sont de couleur rouge et peuvent être allumés et éteints dans Blockly. Comment pourriez-vous utiliser le feu arrière pour montrer comment se sent Dash?
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Dash peut exprimer un arc-en-ciel d'humeurs en utilisant la lumière de sa poitrine. Cette lumière est aussi une DEL, mais elle est appelée une DEL RVB. Le RVB signifie rouge, vert, bleu. Saviez-vous que ces trois couleurs de la lumière peuvent être combinées de nombreuses façons pour produire la quasi-totalité des couleurs de
l'arc-en-ciel? C’est ainsi que l’on peut programmer la lumière thoracique de Dash à l’aide de Go ou de Blockly pour afficher ses émotions à travers un spectre de couleurs.
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C) Les oreilles lumineuses
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Les oreilles lumineuses de Dash sont également programmables au moyen de DEL RVB. Vous pouvez changer seulement les oreilles dans Blockly ou créer une ambiance générale pour les deux oreilles et la lumière de la poitrine pour vous aider à raconter une histoire! Sur cette photo, vous pouvez voir à quoi ressemble les oreilles lumineuses DEL dans la tête de Dash!
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D) Feu arrière
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