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Subject: Re: Learn to code curriculum
Case Number: 77472

Wonder Workshop | Feb 28, 2019 08:47AM PST

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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La description

Nivean C - Legow 1

Les éleves exploreront la possibilité d'ajouter plus de complexité a lenrs codes en proorammant Dash pour
au'il regarde davs une variété de directions et se tourve. Ils utiliseront les programmes préprogrammés
Blockly et les cartes de défis pour mettre en pratique leurs vonvelles compétences.

Les objectifs
Les éleves vont :
e Expérimenter une programmation plus complexe ev changeant la direction dans laguelle Dash regarde
et se fourne.
o Utiliser des paramétres complexes pour réviser le code et résondre les problémes de codage dans un
processus itératif.

Ce dont Vous aurez besoin
e Duash
Une tablette vaméridque par grounpe
Projectenr on écrav interactif avec possibilité de projection a l'écran du TNT
Cartes de défis: €14, C1.2, C1.3 (facultatif)
Un robot Dot (facultatif)
Un tablean et 1 marduenr effagable a sec par aroupe (facultatif)
Acces facultatif a Seesaw ou une antre plateforme pour diffuser le travail réalisé

Expérience préalable
Tl est recommandé aux éleves d'avoir complété:
o  Toutes les legons des niveaux A et B
o (artes de défis des niveaux A et B: toutes [facultatif]

Avant de débuter...

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

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



Wise en situation

1. Examinez brievement comment les éleves ont utilisé le bloc A+tendre lors de |a legon précédente en
demandant:
« Que fait le bloc Attendre? »
Exemple de réponse: « Le bloc Attendre foit que Dot on Dash attendent un événement spécifique
afin de continver la séquewce de code. »

2. Dites: « Dans le programme Le piege de la bofte 4 gateaux, Dot a agi comme une alarme. Comment
le Vloc Attendre a-+-il aidé Dot a agir comme uie alarme? »
Exemple de réponse: « Si vous cachiez Dot dans un pot a biscuits, si queldu'un cherchait un biscuit, il
le prendrait a la place. Lorsque Dot a été déplacé, le bloc Aftendre o é+é déclenché et la sédquence
d'alarme a commencé. »

Réalisation

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

2. Allez davns le wenn Créer nouveau et choisissez Nouveau projet-

2. Dites: « Nous pouvons programmer Dash pour adopter de nombrenx comportements complexes, Pans
cette legon, vous allovs apprendre a ajouter plus de complexité a vos séauences de codage. »

4. Tapez sur le menn Regarder.
Demandez anx éleves de vous dire ce gu'ils volent.
Exemple de répovse: « Je Vois les blocs Regarder en hant, Regarder ganche e+ Regarder vers la
VoIX. »
Explidquez que ces blocs font tourner la téte de Dash davs la direction indiquée.

5. Tapez sur le menu Conduire et choisissez. Toarner 4 gauche.
Pemandez anx éléeves de vous dire ce dqu'ils volent.
Exemple de réponse: « Je vois un cercle avec un gquart de couleur jaune et le chiffre o en hant. »
Expliquez aue vous pouvez controler le dearé de rotation de Dash en ajustant le pointenr sur le
cercle.

@. Dites: « Dans Blockly, nons appelons ces types de parameétres des paramétres complexes. Complexe
siguifie compliqué et parametre est un antre mot pour mesure. Nous allows utiliser des paramétres
complexes pour réviser le code anjourd'nui. »

-« Que sont les paramétres? »
Exemple de répouse: « Les parametres sout des mesures, »

-« Que pouvons-nons faire en défivissant des parameétres dans wotre code? »
Exemple de réponse: « Nous pouvons dire a Dash de reaarder davs différentes directions et de se
tourner sous différents angles. »

-« Pourguol les parametres complexes sont-ils importants? »
Exemple de réponse: « L'utilisation de parametres complexes nous donne plus d'optious pour écrire du
code et raconter des histoires avece du code. Tls nouns permettent d'étre plus précis. »

Dctivité créée par Wonder Workshop et traduite par Marie-Hélene Demers, enseignante d la CSON.,
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1. Dawvs l'application Blockly, sélectionvez le proaramme prédéfini Oh
non. PAIS appuvez sur Créer.

2. Jouez le programme et demandez aux éleves de partager ce qu'ils
remarguent. Busuite, dites: « Nous allons ajouter des parameétres
complexes a ce programme. »

2. Tapez sur le prewier bloc Regarder gauche.
WMowtrez aux éleves comment l'image de la
téte de Dash a l'écraw indigue |a direction dans
laguelle la téte de Dash va tourner.

4. Aoutez le bloc Regarder en hant du wmenn
Regarder et +aper dessus,

WMowtrez aux éleves comment l'image de la
téte de Dash a l'écrav indidue la hanteur 4 laguelle sa +éte regarde.

5. Dites: « Maintenant que Vvous connaissez ces denx parametres
complexes, nous allons apprendre a faire pivoter Dash dans la
direction de votre choix. »

Allez an menn Conduire et appujez sur Tourner ganche.

Dites: « Remarduez qu'wv cercle entoure limage de Dash avee un
pointeur. Nous pouvons déplacer ce pointeur dans la direction
spécifidque a laduelle Dash doit se tourner. »

G. Dites: « Le programme Oh non w'utilise pas de bloc tournant. O pensez-vous gue nous devrions
ajouter un bloc tournant? Dans quelle direction et dans quelle mesure devrions-nous faire tourver
Dash? »

Exéeutez le programme avec un bloc tournant a mv oun denx evdroits différents pour que les éleves
puissent voir ce qu'il fait,

-« Donmez-mol un exemple de parametre complexe dans ['application Blockly. »
Exemple de réponse: « Tourver la téte de Dash. »

-« Pourguol les parametres complexes sont-ils importants? »
Exemple de réponse: « Les parametres complexes gardent votre code intéressant et vons donvewnt
plus d'options de codage. »

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. Demavndez-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.
- Documentariste: enregistre les résultats, les réflexions et les progres du groupe. Tllustre les dessivs
et les idées du groupe.
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Demandez anx éléves d'utiliser la feuille de planification pour concevoir des moyens d ajonter ou de modifier le
programme prédéfini Oh non. Tls peuvent:

o  Wodifier la séquence en ajoutant des blocs de lumiére et/oun de son.

o Ajouter/modifier des paramétres complexes des blocs Regarder et|on de Conduire

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

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

Demandez anx éléves de compléter les cartes de défis suivantes:

C14: Pas de devoirs!
C1.2: Revenezl
C1.2: Attends-mol Dotl

Pour chadue défi, encouragez les éleves a:
o Utiliser la Feuille de planification de Dash et/ou de Dot pour expliquer comment ils penvent 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 de défi, demandez aux éleves de:

Remplir une feuille de travail Wonder Jourval: Réflexion.

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

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

Retour collectif

1. Demandez aux groupes d'éleves de partager a tour de réle 'un de leurs programmes avec la classe.
Encouragez-les o
-Expliquer lenr conception. Par exemple: « Nous voulions due Pash tourve a 165 degrés, nons avons
donc ajouté wn Virage a gaunche et réalé le poivteur sur 165.
“Partager les obstacles et les difficultés gquils out surmontés pendant l'activité. Par exemple, « Aut
début, trouver comment changer la direction oit Dash regarde était un défi, mais vous nous sommes
ensuite souvenus quil fallait +aper sur le bloc Regarder. »
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- Se demander comment ils out atteint lenrs obhjectifs et a se downer des informations sur lenrs
programmes. Les questions/commentaires possibles ncluent:

-« Commewt avez-vous changé le programme? »

-« Jaime comment tu as ajouté wi bloc Tourner 4 droite. »

-« Comment 'utilisation de paramétres complexes a-t-celle affecté votre programme? »
Exemple de réponse: « L'utilisation de parametres complexes a rendu mon programme plus
intéressant, diversifié, »

-« Donez un exemple de la fagon dont les parametres complexes sont utilisés dans Blockly. »
Exemple de répouse: « Des paramétres complexes vous aident a faire tourner on incliver la téte de
Dash. Lls aident énalement Dash a se retourver dans wie direction spécifidue. »

- Utilisez notre rubrigue d'évaluation pour examiner le travail et les présentations des éleves.
- [Facultatif] Partagee le résultat de lenr travail avec le monde entier en utilisant
Dwonderworkshop et #dashanddot!
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C/Z- Durée : 45 minutes

Activité débranchée : gestionaire d'événements

l

La description

Niveaun C - Legon 2

Les éleves apprevdront la définition et la fonction des gestiownaires d'événements. Les éléves utiliseront des
gestionnaires d'évévements pour « programmer » leurs camarades de classe a l'aide des boutouns de Dot

Les objectifs
Les éleves vont
e Définir un gestionvaire d'événement.
e Trouver des exemples d'utilisation des gestionaires d'évenements daws leur vie.
o Utiliser les gestionnaires d'évenements pour « programmer » leurs camarades de classe a 'aide des
boutous de Dot

Ce dont Vous aurez besoin
e Awnexe (2, Gestiownaires d'événements (1 par groupe d'éleves et 1 pour l'enseignavt)
® Projecteur ou écran interactif avec possivilité de projection a l'éeram d'un TNT
o (rayon

o Robot Dash (facultatif)

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

Expérience préalable
Tl est recommandé aux éleves d’avoir complété:
o  Toutes les legons des niveanx A e+ B
e Niveau C, legon 4
o (artes de défis des niveaux A et B: toutes [facultatif]
e (Cartes de défis du viveaun C: B 14 a1.3 [facultatif]

Avant de débuter...
o Récupérez les images de 'anvexe M Les fléches de Dash et Dot utilisées lors de l'activité M.
e TIwmprimez également des exemplaires de I'annexe B2 WMouvements pour la danse.
e Tusuite, découpez ces nonvelles cartes.
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Wise en situation

1. Demandez: « Qu'est-ce qu'un algorithme? »

Exemple de réponse: « U aloorithme est une série d'instructions 4 suivre pour un ordinatenr on un
robot. »

2. Pemandez: « Pourduol est-il important que les sédquences du code due vous écrivez soient correctes? »
Exemple de réponse: « Les robots ne suivent que les instructions due vous avez dowvées. Par
conséduent, si Vos sédquences e sont pas dans le bon ordre, le robot we fera pas ce gque vous
souhaitez. »

2. Demandez: « Pourduol utilisons-nous des boucles dans vos algorithmes? »

Exemple de réponse: « L'utilisation de boucles dans vos aloorithimes nous permet d'écrire du code plus
rapidement et plus facilement. »

1. Pemandez: « Qu'est-ce qu'un éveénement? »
Exemple de réponse: « Un évenement est une action qui provodue gueldue chose. »

2. Demandez: « Quel aenre d'évenements peuvent faire réagir Dash et Dot? »
Exemple de réponse: « Dash et Dot peuvent détecter une pression sur un bouton, des sons et des
monvements, »

Réalisation

1. Regardez la vidéo Code.ora sur les aestionvaires d'évenements: nttps://studio.code.ora/s/coursec-
draft/stagne/10/puzzle/q
Puis, demavder: « Que sont les gestionnaires d'évévements? »
Exemple de réponse: « Les gestionvaires d'évevements sont des éléments que l'ordinatenr recherche
constamment. »
« Pourduol les gestionnaires d'évenements sont-ils importants? »
Exemple de réponse: « Les gestionnaires d'évenements nous permettent de contrler notre
programme pendant sov exécution. »

2. Dites: « Nous venous de reaarder wie vidéo sur Nat, dui a aidé a proarammer la premiére Xbox. »
Demandez: « Pourduol a-t-il utilisé des aestionnaires d'évenements? »
Exemple de réponse: « Nat a utilisé des aestionnaires d'évenements pour rendre les jeux vidéo qu'il a
congus plus intéressants. »
Demandez: « Comment Nat a-t-il utilisé des gestionmaires d'évenements dans ses jeux vidéo? »
Exemple de réponse: « Nat a utilisé des aestiounaires d'évenements pour faire en sorte due les
joneurs a l'écran santent et avancent. »

2. Demandez: « Donvez un exemple de aestionnaire d'évenements davs votre vie? »
Exemple de réponse: « Quavd j'entends mon estomac groguer, je mange wie collation. »
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-« Pourquol les aestiounaires d'évenements sont-ils importants? »
-« Quavd utilise-t-ou les gestiownaires d'évenements? »

Exemple de réponse: « Les gestionnaires d'évenements sont utilisés dans les programmes chadue fois
que nous souhaitous que quelgue chose se produise par simple pression d'un bouton on d'un levier. »
-« W jen Vidéo serait-il intéressant a jouer sans gestionnaires d'évenements? Pourduol on pourduol? »

Exemple de réponse: « Now, uv jeu Vidéo ne serait pas intéressant a joner savs gestionvaires
d'évenements, car nous v'aurions aucun movew d'ivteragir avec le jeu. Savs gestionvaires
d'évenements, le jeu serait simplement une séquence d'événements sur laguelle nons w'anrions ancun
controéle. »

1. Dites: « Aujourd'nui, nous allons utiliser les boutons de Dot pour contraler un robot humain, »
Sélectionnez un éleve volontaire pour étre le "robot humain",

2. WMontrez on projetez la feuille de +ravail sur les gestionvaires d'évenements et dites: « Nous allons
programmer le robot umain avec des aestionnaires d'évenements. Les gestionnaires d'évenements
demanderont an robot humain d’exécunter une action chague fois que l'on appuiera sur 'un des boutons
de Dot. L'apputl sur le bouton est un évenement et ce que le robot humain fait est uve action. »

3. Pemandez aux éleves de décider quelle action le robot umain devrait effectuer pour chadue pression
SUr un bouton. Busuite, modélisez la feuille de travail des gestionaires d'évenements avec les
décisions de la classe. Par exemple: si le bouton 1 est enfouncé, le robot umain agitera ses mains. Si le
bouton 2 est eufouncé, le robot umain émettra un son d'animal. Si le bouton 3 est enfoncé, le robot
humain se retournera. Sile bouton du hant est enfoncé, le robot humain chantera une chansow,

4. Demandez aux éléves d'appuver a tour de réle sur les boutons de la feuille des gestiownaires
d'évenements,

Aprés chadue appui sur uve touche, demandez aun robot umain d'exéeunter 'action correspondante.
(Facultatif) Si vous avez uv robot Dot, demandez aunx éléves d'appuver sur les boutons du robot réel.

5. Sélectionnez différents éleves volontaires pour étre le « robot humain » et répétez 'activité de la
méme maniere.

. Dites: « Utiliser les boutons de Dot comme gestionnaires d'évenements fonctionve de la méme
maniere gue d'utiliser la manette de jeu vidéo. Dot est la manette de jen et le robot himain est le
personiage du jeu. Lorsdue Vous appuyez sur I'un des boutons de Dot, vous créez uv évenement dui
ameéne le robot humain a exécuter une action. »

-« Dans cette activité, duels sont les événements dui se sowt produits? »
Exemple de réponse: « Appuyer sur les boutons de la téte de Dash. »
-« Que s'est-il passé apres chadgue événement? »
Exemple de réponse: « Le robot humain a effectué uve action différente selon le bounton. »
-« Quels types de gestionaires d'événements avons-nons créés dans ['activité? »
Exemple de réponse: « Nous avons fait saunter le robot huamain lorsdue nons avons appuyé sur le
bouton 1. »
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1. Orgavisez les éléves en petits groupes et distribuez une feuille de travail sur les gestionaires
d'événements & chagque groupe.
(Facultatif) Si disponible, distribuez un robot Dot a chadue groupe.

2. Demavndez anx éleves de concevoir leurs propres gestionnaires d'événements. Busuite, demandez anx
éléves de jouer a tour de réle le « robot humain » et le pressenr de bontons.
(Facultatif) Sides robots Dot sont disponibles, demandez anx groupes d'appuyer sur les boutons
réels de Dot lorsqu'ils testent lenrs gestionnaires d'évenements.

2. Sile temps le permet, demandez aux groupes d'éleves d'échanger les feuilles de +ravail et d’essavyer
les gestionvaires d'évenements des autres.

4. Demandez aux éleves d'utiliser la feuille de réflexion pour décrire ce qui s'est passé pendant | activité.

5. (Facultatif) Demandez anx éleves d'utiliser les blocs Quand et Mes sons de Blockly pour programmer
Dot afin qw'il vemime 'action assignée lors de 'appui de chadue bouton. Par exemple, « Faire
pivoter! »

Retour collectif

1. Demandez aux groupes d'éleves de partager a tour de réle leurs gestionaires d'événements avec la

tlasse. Bucouranez-les o
-Expliguer lenr conception. Par exemple, « Nous voulions due le robot humaiv bonge beancoup, alors nos
gestionaires d'évévements ont fait avancer le robot, le faire tourver a droite et tourner sur lui-
meme. »
“Partager les obstacles et les difficultés qu'ils ont surmontés au cours de I'activité. Par exemple,
« Notre robot humain avait des problémes pour voir les boutons sur lesduels wous appuyions, nous
avons done nommé le nom du bouton avant d appuver sur ce dernier. »
-Se demander comment ils ont atteint leurs objectifs et a se dower mutuellement des informations
sur leurs orgavisateunrs. Les questions/commentaires possibles incluent:

-« Jaime la fagon dont vous avez fait chanter le robot humain lorsdque le bouton du haut a

été GVHCOVIOé. »
-« Bt sivous faisiez chanter et danser le robot dquand le bouton du hant est enfoncé? »

-« Comment avez-Vous pu thanager les aestionnaires d'évenements pour due le robot humain exéoute
une danse? »
Exemple de réponse: « Nous pourrions faire bouger le robot humain lorsaue le bouton 1 est enfoncé et
le faire tourver lorsdue le bouton 2 est enfoncé. »

-« Quand avez-vous utilisé uv gestionnaire d'évenements dans votre Vie réelle anjourd'nui? »
Exemple de répovse: « Lorsaue la cloche a sowné, )'ai rangé mon sac a dos davs mow casier. »

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

Evenements : gestionnaire d'évenements
partie 1

!

La description

Niveau C - Legon 3

Les éleves passeront en revue lenr programmation précédente en utilisant des événements. Tls
apprendront comment utiliser le bloc Quand dans Blockly pour créer des aestionnaires d'évenements pour
Dash et Dot. Tls utiliseront les programmes préprogrammés Blockly et les cartes de défis pour mettre en
pratigque leurs vouvelles compétences.

Les objectifs
Les éleves vont :
® Comprevdre duels problémes sont mienx résolus avee les gestionnaires d'évevements via le bloc Quand
de Blockly.
o Utilisez des gestiovmaires d'événements pour réviser le code et résoudre les problemes de codage
dans un processus itératif.

Ce dont Vous aurez besoin
o Dash et Dot
Une tablette vaméridque par groupe
Projectenr on écrav interactif avec possibilité de projection a l'écran du TNT
Cartes de défis: C 2.4, C 2.2, C 2.2 (facultatif)
Un tablean et 1 marduenr effagable a sec par aroupe (facultatif)
Acces facultatif a Seesaw ou une antre plateforme pour diffuser le travail réalisé

Expérience préalable
Tl est recommandé aunx éleves d’avoir complété:
o  Toutes les legons des niveanx A e+ B
e Leslegons 1 et 2 duvivean C
o (artes de défis des niveaux A et B: toutes [facultatif]
e (Cartes de défis du vivean C: C1A a 1.2 [facultatif]
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Charaez completement les tablettes et les robots.
Installez I'application Wonder Workshop Blockly sur chadgue tablette si ce w'est pas déja fait.

Wise en situation

1.« Quels sont les gestioumaires d'évenements? »
Exemple de réponse: « Les gestionvaires d'évevements permettent au code d'éconter on d'attendre
plusienrs évenements pendant l'exécution du programme. Le code sous chadue gestionvaire
d'évenements ne s'exécute que lorsque cet événement se produit, »

2. « Pourduol avons-nous besoin de aestionvaires d'évenements? »
Exemple de réponse: « Les gestionnaires d'évenements nons permettent de chavger ce qui se passe
davs notre programme alors qu'il est toujours e cours d'exécution. »

2. « Pourguol les gestionnaires d'événements sont-ils importants dans les jenx vidéo? »
Exemple de réponse: « Les gestionnaires d'évenements sont importants pour les jeux vidéo, car ils
indiguent aux persounages a l'écraw de sauter oun de courir lorsaue nouns appuqons sur un bouton
spécifigue. »

1. Voir la vidéo de Code.org sur les évenements:
https:/[wwwyontube.com/wateh?2v=uowWVashCoakdfeature=youtu.re

2. Apres avoir regardé la vidéo, demandez:

-« Qu'est-ce qu'un évenement? »
Exemple de réponse: « Un événement est une action qui déclenche queldue chose. »
-« Pourduol utiliseriez-vous un gestiownaire d'évenements? »
Exemple de répovse: « Lorsque vious souhaitons modifier v programme ev cours d'exécution. »
, - .
Réalisation

1. Ouvrez l'application Blockly et accédez aun wenn Contrdle. Sélectionnez ensuite un bloc Aftendre et
dites: « Un éveénement est une action dui provodue queldue chose. Nous avons utilisé des blocs
Attendre ovec Dash et Dot. Quels types d'éveénements Dash et Dot peuvent-ils détecter? »
Exemple de réponse: « Dash et Dot peuvent détecter les sons et les monvements, »

2. Allez au menn Pémarrer et appuez sur le bloc Quand. Dites: « Nous allons maintenant créer des

gestionmaires d'évévements avec le bloc Quand. Que pensez-vous du'il va se passer lorsdue vious
utilisons Quand dans votre code? »

Exemple de réponse: « Le code situé sous le bloc Quand sera joué lorsque vous appuierez sur le bouton
dn hant de Dash. »

« Qu'est-ce qu'un évenement? »
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Exemple de réponse: « Un évenement est une action qui provodue quelque chose. »
-« Quel bloc allons-nous utiliser pour créer des gestionnaires d'événements avec Dash et Dot? »
Exemple de réponse: « Nous allons utiliser le bloc Quand. »

1. Dans lapplication Blockly, allez an wmenn en haut o (o) o)
gauche de 'écran, .

2. Dans Blockly, allez an wenwn Créer nonveau e+
sélectionnez le programme prédéfini Formes en -

boucles. Puis appuyez sur Créer. T ek,
2. Jouez le programme et appuyez sur le bouton 1 de la | e ——
tete de Dash (¢'est-a-dire le bouton oravge avec 1

point). Demandez anx éléves: « Qu'avez-vous E
remardué? »
Exemple de réponse: « Dash a fait quelque chose de
différent lorsque vous avez appuyé sur le bouton 1. »

4. Demandez anx éléves: « On se trounve le bloc Quand
qui aide Dash a attendre un événement? »
Sélectionnez un éleve pour pointer le bloc Quand. Ensuite, dites: « Ceci est le gestionnaire
d'évenements du programme. Cela aide Dash a attendre que le bouton 1 soit enfoncé. Eusuite, le code
sous le bloc Quand commence. »

5. Demandez: « Comment les évevements ont-ils changé le code? »
Demandez aunx éleves de partager leurs suppositions a tour de réle.
Puis, dites: « Comme les gestionnaires d'évenements recherchent toujours des événements, leur
utilisation vous permet de modifier le comportement du programme méme apres avoir appuyé sur le
bouton Marche. Par exemple, si nous exécutions notre programme sans le bloc Quand, Dash ve ferait
dw'avancer et tourner a ganche duatre fois. Cependant, puisaue nous avons utilisé un gestionnaire
d'évevements (Quand Dash bouton 1), nous avons pu changer la direction dans laguelle Dash a
tourné. L'utilisation de aestiounaires d'évenements nous permet de coder Dash pour effectuer
davantaoe de +aches. »

G. Demandez anx éleves Volowtaires de changer I'évévement a tour de réle daws le bloc Quand. Exécuter
le programme a chadue fois afin qu'ils puissent observer 'évolution du comportement de Dash.
Si'le temps le permet, Vous pouvez sélectionner des éleves volontaires pour ajouter davantaoe de
blocs Qaand an programme.

-« Pourquol devrions-nous utiliser des gestionnaires d'événements dans vos programmes? »
Exemple de réponse: « Nous devrions utiliser des gestionnaires d'évenements afin de pouvoir modifier
notre prooramme en cours d'exéeution. »

-« Qu'est-ce gu'uv évenement? »
Exemple de répouse: « Un événement est une action qui provogque quelgue chose. »
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Répartisser les éleves en petits aroupes (idéalement denx a trois éléves par robot). Buconragez-les a
partaoer le temps passé sur leur tablette et lenr robot. Demandez-leur d'établir et de faire la rotation
entre des réles tels gue:
- Programmeur principal: tiewt la tablette et manipule les blocs de code.
- Techiciew: récupere et replace le robot aprés chagque tewtative de programme.
- Dotumentariste: 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 prédéfiii de Formes en boncles. Tls peuvent:
e Chavnger la séquence.
o Ajoutez d'antres éléments ou modifiez les blocs Quand (¢'est-a-dire des gestionaires d'évenements).
e Ajoutez des lumieres, des sons on des animations aux boucles.

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

Vous pouvez acheter nos ensembles de cartes de défis (Learn to Code Challenge Card) et votre guide
pédagoaidue Apprendre 4 coder (Curricnlnm Guide) ici: ttps://storeimakewonder.com/#/education

Demandez anx éléves de compléter les cartes de défis suivantes:

C 2.1: L'cell scintillant de Dot
C 2.2 Le spectacle de Dot
C 2.2: A toi de jouer!

Pour chadue défi, encouragez les éleves o
o Utiliser la Feuille de planification de Pot pour expliquer comment ils penvent relever le défi.
o Covsulter la Feuille de dépanmage et celle de Résolution de problemes et débogage s'ils rencontrent
des problemes avec leur code (Guide pédacoagidue papier pavawt).

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

Remplir 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.
o Wettre a jour leurs listes de contréle de carte de défis.
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1. Demandez aux éléves de résoundre le défi de Dot La Blagne du robot en colére. \ous pouvez trouver
des solutions et des extensions pour le défi ici:
https://drive.goonle.com/open?id=1dA202uTANPTRY ay4vSoeZAXazoQZL.

2. DPemandez aux éleves de résoudre le défi de Dot Le Robot chaton. Nons pouvez trouver des solutions
et des extensions pour le défi ici
https://drive.aoosle.com/open?id=AGRY 2 THAYWUT T Li-4RWREMetG@nwnlbb.

3. DPemandez aux éleves de mettre a jour leurs listes de contrble Blockly Puzzle.

4. Remargue: si les précédents défis sont verrouillés, montrez aux éléves comment les déverrouiller
rapidement 4 ['aide de cette stratégie:
https://helpamakewonder.com/customer/en/portal/articles/ 2085752 -how-do-i-skip-blockly-challenges-.

Retour collectif

1. Demandez aux aroupes d'éleves de partager a tour de réle 'un de leurs programmes avec la classe.
Encouragez-les o
-Expliquer lenr conception. Par exemple, « Nous voulions ajouter un gestionnaire d'évenements a votre
programme afiv due ce soit plus intéressant. »
“Partaner tous les obstacles et les difficultés qu'ils ont surmontés pendant 'activité. Par exemple,
« Nous ne savions pas comment faire réagir Dash a un bouton différent, mais vous avons evsuite
aouté un bloc Quand Dash bonton 2. »
- Se demander comment ils ont atteint leurs objectifs et a se donner des informations sur leurs
programmes. Les questions/commentaires possibles incluent:
-« Comment avez-vous ajouté un nouvean gestionnaire d'événements? »
-« Jaime la fagon dont vous avez utilisé ce que Vous avez appris anparavant pour ajouter des
répétitious a vos évenements. »

-« Comment les gestionnaires d'évenements Vous ont-ils aidé avec votre programme? »

-« Pourquol les aestiounaires d'évenements sont-ils importants lors de l'ntilisation d'un +éléphone? »
Exemple de réponse: « Les gestionvaires d'évenements sont importants, car les téléphones doivent
constamment chercher a savoir si o appuie sur un bouton ou si ow appuie sur 'écram. »

- Utilisez notre rubrigue d'évaluation pour examiner le travail et les présentations des éléves.
- [Facultatif] Partanee le résultat de leur travail avec le wmonde entier en utilisant
Dwonderworkshop et #dashanddot!
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C4 Durée : 40 minutes

Evenements : gestionnaire d'évenements
partie 2

d~
=D €D

La description

Niveau C - Legon 4

Les éléves identifieront pourduol vous utilisons des gestionnaires d'évenements et utiliseront efficacement
divers aestiownaires d'évenements. Tls utiliseront les programmes préprogrammés Blockly et les cartes de
défis pour mettre en pratigue leurs vounvelles compétences.

Les objectifs
Les éleves vont :
e Comprevdre quand utiliser les gestionvaires d'évenements.
o Utiliser des gestionnaires d'événements pour réviser le code et résoudre les problemes de codage dans
un processus itératif,

Ce dont Vous aurez besoin
e Dot
Une tablette vaméridque par groupe
Projectenr on écrav interactif avec possibilité de projection a l'écran d’'um TNT
Cartes de défis: C 2.4, C 2.5, C 2.6 (facultatif)
Un tablean et un marauenr effagable a sec par aronpe (facultatif)
Acces facultatif a Seesaw ou une antre plateforme pour diffuser le travail réalisé

Expérience préalable
Tl est recommandé aunx éleves d’avoir complété:
o Toutes les legons des niveanx A e+ B
e Leslegons1 a 3 dunivean C
e (artes de défis des niveaux A et B: toutes [facultatif]
e (artes de défis du viveaun C: B 14 a 2.3 [facultatif]

Avant de débuter...

e (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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Wise en situation

1. Passez brievement en revue la maviere dont les éléves ont utilisé les évenements avec DPash lors de
la legon précédente en demandant:

-« Que sont les évenements? »

Exemple de réponse: « Un évenement est une action qui provodue gueldue chose. Pans uw
programme, les évevements sowt des objets que l'ordinatenr recherche constamment. »

-« Commewt avons-nous utilisé les gestionnaires d'évenements davs la legon précédente? »
Exemple de réponse: « Lorsdue nous avons terminé Formes en boucles, vous avons appuyé sur
la touche Marche pour dque Dash se déplace dans un sens et sur le bouton 1 pour que Pash se
déplace différemment. »

-« Comment avez-vous changé le gestiounaire d'évenements? »

Exemple de réponse: « Nous avous appuyé sur le bloc Quand Dash bouton 1 et choisi un antre
évenement, »

-« Quel est le but des gestionaires d'évenements? »

Exemple de répovse: « Les gestionaires d'évévements vous aident a contréler le moment
exact ot queldue chose se produit dans votre programme. »

1. Examinez la legon de Code.org sur les évenements: Witps://studio.code.org/s/conrsec-
draft/stane/ 1 /[puzzle/q
2. Apres avoir terminé la legon, demandez.
-« Comment les évenements ont-ils é+é utilisés daws ce jeu? »
Exemple de répouse: « Les événements out é+€ utilisés pour contréler l'visean. »
-« Comment pouvez-vous modifier les boutous et les évenements qu'ils contrslent? »
Exemple de réponse: « Aun lien d'wtiliser Quand Click, vons ponvez créer un nonvean
gestionnaire d'évenements appelé Quand Barre Spatiale. »

Réalisation

1. Dites: « Les gestiovnaires d'évenements permettent au code d'éconter on d'attendre plusienrs
évenements pendant 'exéoution du programme. Le code sous chadue gestionnaire d'évenements ve
s'exécute que lorsque cet évenement se produit. Aujourdhui, nous allons utiliser plus d'un gestionmaire
d'évenements davs notre programme. »

2. Présentez Dot et demandez: « Quels sont les différents gestionnaires d'évenements due vous
pourrions utiliser pour Dot? »

Exemple de réponse: « Vous pounvez utiliser Quand Dot secouer! »

-« Quand utilise-t-ou les évenements? »
-« Quels types de blocs penvent étre placés sous un bloc Quand? »
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Exemple de réponse: « Vous pouvez placer des blocs de répétition, de son et d'animation sous le bloc
Quand Nows pouvez également placer beanconp d'antres blocs! »

1. Daws l'application Blockly, allez an menn en haunt a o
2 gaunche de 'écran. = .

2. Allez daws le wenu Créer nouveau et <électionez. | e HEEEEESD B
le programme prédéfini Old MeDonald. Puis e o 3 Py ]

appuez sur Créer.

- Dot | Chat 10N Dot | Cheval

2. D@W\md@a.mx cleves de regarder le programme | =
et de prédire ce qui, selon enx, va se produire B e oe] W]
lorsau'il sera exécuté. | e

Exéeutez le prooramme. Demandez aux éleves e B O
volontaires d'appuyer sur les boutons, d’appliquer '

on de secover Dot pour Vérifier si lenrs

prédictions sont correctes.

4. Demandez: « Comment pensez-vous due ious pourrions changer les gestionnaires d'événements? »
Sélectionnez des éléves volowtaires pour modifier les événements dans les blocs Quand et exécntez le
programme apres chadue modification afin qu'ils puissent voir la différewce.

Evcouragez les éleves a essaver éoalement de changer les blocs de son afin que Dot émette
différents sous d'animanx.

-« Pourqguol utilisons-nous des évenements? »
Exemple de répouse: « Les événements nous permettent de contréler ce gqui se passe pendant
l'exécution de notre programme. »

-« Quels sont les différents types de gestionvaires d'évévements pouvant étre utilisés avec Dot? »
Exemple de réponse: « Vous pouvez utiliser un bloc Quand Dot bouton du haut. »

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 chaque tentative de programme.
- Dotumentariste: ewrevistre les résultats, les réflexions et les progrés du groupe. Tllustre les dessins
et les idées du groupe.

Demandez aux éleves d'utiliser la Feuille de planification pour concevoir des moyens d'ajouter ou de modifier
le programme prédéfiii de Old MeDonald. Tls penvent:

e Ajouter un antre gestionvaire d'événements.

o Ajouter/changer les blocs de sow.
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e Ajoutez des lumiéres oun des animations.

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.
® Prendre une Vidéo de Dash pendant due le code est en conrs d'exécution.

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

Demandez aux éleves de compléter les cartes de défis suivantes:

C 2.4 L'heure du dodo
C 2.5 Réveillez-vous
C 2.6 Lumiéres éteintes!

Pour chadue défi, encouragez les éleves a
o Uftiliser la Feuille de planification de Pot pour expliquer comment ils penvent relever le défi.

o Consulter la Feuille de dépanmage et celle de Résolution de problemes et débogage s'ils rewcontrent
des problemes avec lenr code (Guide pédagogidue papier payant).

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

1. Demandez aux éléves de résoundre le défi de Dot La Bonle magique Dot.Nons pouvez trouver des
solutions et des extensions pour le défi ici:
hitps://drive.aooale.com/opentid=1al H TetX+ITTyimXkXoX\ IxGEBI2. VDI 24

2. Demandez aux éleves de résoudre le défi Dot le robot spatial. \ous pouvez tronver des solutions et des
extensions pour le défi ici:
https://drivegoogle.com/open?id=16R3 LUPARIDS eFSTWE2 BRBXBAuxaDIRP

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

4. Remardgue:

Si les précédents défis sont verrouillés, montrez anx éléves comment les déverrouiller rapidement a

['aide de cette stratégie: nttps://helpmakewonder.com/customer/en/portal/articles/2.0%5752 -now-do-i-skip-
blockly-challenges-.
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Retour collectif

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

Encouragez-les o
-Expliquer leur conception. Par exemple: « Nous avons ajouté plus de gestionnaires d'événements
parce due nous Voulions inclure plus de sons d'animanx pour Dot, »
“Partager tous les obstacles et les difficultés qu'ils ont surmontés pendant I'activité. Par exemple,
« Nous w'étions pas certains de savoir comment chanaer les gestionnaires d’'événements, mais
ensuite nous avons ouvert le bloc Quand et avons v les antres événements dque nous pourrions
utiliser. »
-Se demander comment ils ont atteint leurs objectifs et a se downer des informations sur lenrs
programmes. Les questions/commentaires possibles ncluent:

-« Comment avez-vous changé le gestiownaire d'évenements? »

-« Jaime la fagon dont vous avez rendu les sons de I'animal de Dot plus complexes en ajoutant

des lumiéres et des animations. »

-« Comment les gestiounaires d'évévements peuvent-ils rendre les sons d’animaunx de Dot plus
wtéressants? »
Exemple de réponse: « Je pourrais ajouter plus de sons d'animaux en ajoutant plus de gestionnaires
d'événements, »

-« Quels autres blocs pourriez-vous ajouter pour rendre les sous d'animanx de Dot plus excitants? »
Exemple de répouse: « Animation, lumiere ou blocs sonores. »

-« Evquol le programme serait-il différent si vous w'utilisiez pas de gestionnaires d'évenements? »
Exemple de répovse: « Le programme serait exécuté davs un ordre spécifique. En utilisant des
gestionvaires d'évévements, vious pouvovs contréler la séauence des sons d'animanx. »

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

!

La description

Niveau C - Legon 5

Les éleves utiliseront plusieurs boucles dans un programme. Tls utiliseront les programmes préprogrammés
Blockly et les cartes de défis pour mettre en pratidque lenrs nouvelles compétences.

Les objectifs
Les éleves vont :
e (Comprendre comment et quand utiliser plusieurs boucles.
e Utiliser plusieurs boucles pour réviser le code et résoudre les problemes de codage davs un processis
itératif.

Ce dont Vous aurez besoin
e Dot
Une tablette vaméridque par groupe
Projectenr on écran interactif avec possibilité de projection a l'écran du TNT
Cartes de défis: C 24, C 3.2, C 3.3 (facultatif)
Un tablean et un mardquenr effagable & 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:
e Toutes les legouns des niveanx A et B
o Leslegons 1 a 4 du viveau C
o (artes de défis des niveaux A et B: toutes [facultatif]
e (artes de défis du nivean C. B 14 a 2.6 [facultatif]

Avant de dévuter...

e (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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Wise en situation

1. Passez brievement en revue la maniére dont les éleves utilisaient les boucles précédemment en
demandant:

-« Comment les boucles ont-elles é+€ utilisées daws le programme de la Danse carrée? »
Exemple de réponse: « Dash a créé une danse carrée en répétant les blocs Vers lavant et
Tourner 4 droite quatre fois. »

-« Quel est le but des boucles? »

Exemple de réponse: « Les boucles revdent notre programme plus facile et plus rapide a
écrire. »

-« Pourguol les blocs de boucle out-ils la forme d'un £7 »

Exemple de réponse: « Les blocs de boucle sont formés de cette fagon, de maniére a pouvoir
placer les blocs souhaités a l'intérienr. »

1. Examinez la legon de Code.org sur les boucles: hitps://curriculum code.org/est/conrseb/A/
2. Apres avoir terminé la legon, demandez.
-« Y a-t-il une limite au nombre de boucles que nous pouvons ajouter a un programme?
Comment le savez-vous? »
Exemple de réponse: « IIn'y a pas de limite au nombre de boucles due nous pouvons ajouter.
Davis ce programme, nous avons pu utiliser autant de boucles que nécessaire. »
-« Commewt anrait é+é Votre programme si Vous n'aviez pas utilisé de boucles? »
Exemple de réponse: « Le programme anrait été beauncoup plus long si nous w'avions pas utilisé
de boucles. »

Réalisation

1. Dites: « Parfois, vous avez besoin de plus d'une boucle pour résondre un probléme. »

2. Passez e revue des exemples coucrets de problémes nécessitant plusieurs boucles. Par exemple:
« Lorsdue vous jouez d'mn instrument, vous répétez parfois différentes parties de la musidque a des
moments différents. Vous pouvez répéter la musique pour chadque strophe trois fois et répéter le
refrain trois fois. Cela nécessiterait deux boucles différentes. »
« Lorsgue vous jouez aun basket-ball, vous utilisez une boucle pour dribbler avec le ballon plus d'une
fois. Busuite, vous utilisez une autre boucle pour laucer le ballon a travers le pavier plusienrs fois, »

2. Demandez: « Quand voudrions-nous utiliser plus d'une boucle lorsdue nous proarammons Pash ou
Dot? »
Exemple de réponse: « Nous ve Voulons pas plus d'une boucle si nous voulons que Dash répete un wmotif
[uminenx, mais si nous voulons une denxieme série de motifs luminenx répétés, il faudrait alors uve
deuxieme boucle. »

-« Quand avez-vous besoin d'utiliser plus d'une boucle dans la vie réelle? »
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Exemple de réponse: « En musidque, nous devons répéter différentes parties de la musigue a des
moments différents, »

-« Commewt pourrions-nous utiliser plus d'une boucle lors de la programmation de Dash on Dot? »
Exemple de réponse: « Nous pourrions demander a Dot de répéter certains sous et ALORS de répéter
wn motif luminenx. »

1. Projetez ['écran de votre tablette, ouvrez O O
['application Blockly et accédez an wmenu ]
situé e haut & gaunche de I'écran. 3

2. Allez davs le menu Créer nouvean e+ - | Torsorer () CEEEY

sélectionnez le programme prédéfivi Les | -
(VAN Personnalisé |

flgures légéres de Dot Puis, appuyez sur T —

Créer. —— Mot de teel

2. Demavndez anx éleves de regarder le o
programme et de prédire ce aui, selow ewx,
va se produire lorsqu'il sera exéeunté.
Exécutez le programime et voyez siles
prédictions des éleves étaient correctes. Ep——

4. Dites: « Daws ce proaramme, nons utilisons
deux boucles pour répéter différents
motifs. Quels sout les deux wmodéles due wous répétons? »

Exemple de réponse: « Nous répétons un sov de klaxon de camion suivi de feux ronges et jamves dans
w motif et d'um sou de chien suivi de feux oranges et verts davs 'antre motif. »

5. DPemandez: « Que se passerait-il si nouns changions le vombre spécifié dans le bloc de répétition? »
Exemple de répovse: « Le nombre de répétitions du code a lntérienr du bloc changerait en fonction du
nombre spécifié dans le bloc de répétition. »

WModifiez le vuméro du bloc Répéter et demandez aux éleves d'observer et de partacer ce qui se
passe.

G. Demandez: « Que se passerait-il si vous changions le premier bloc Répéter en u bloc Répéter sans
65567 »

Exemple de réponse: « Si nous modifions le premier bloc Répéter en un bloc Répéter sans cesse, le code
a l'intérienr de ce bloc ve cesserait jamais de se répéter et vous warriverions jamais au code o
l'intérienr du deuxieme bloc Répéter. »

Rewmplacez le prewmier bloc Répéter par un bloc Répéter sans cesse et exécntez le programme.
Demavndez avx éléves d'observer et de partager ce qui s'est passé.

7. Demavndez: « Comment pourrions-vous chavger le motif des yeux? »

Exemple de répovse: « Nous pourrions chavger le motif des yeux en choisissant le bloc Motif de ['veil e+
en appuyant les phares que vous voulons allumer ou éteindre. »

-0 Dot ll Chien

Motif de l'eil

Toutes les lumiéres

-« Sivous souhaitez utiliser plusieurs blocs Répéter dans votre code, le premier bloc doit-il étre un
bloc Répéter on wn bloc Répéter sans cesse? Pourduoi? »
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Exemple de réponse: « Il devrait s'agir d'w bloc Répéter. S'il s'agissait d'un bloc Répéter sans
cesse, je e e rendrais jamais an deuxiéme bloc de répétition, car le bloc de Répéter sans cesse e
répéte Jusdu'a ce due Je le fasse arréter. »

-« Combien de blocs de répétition pouvez-vous utiliser dans votre code? »
Exemple de réponse: « Vous pouvez ajouter autant de blocs de répétition dque vous le souhaitez. »

Répartisser les éleves en petits groupes (idéalement denx a trois éléves par robot). Euconragez-les a
partager le temps passé sur lenr tablette et leur robot. Demandez-lenr d'établir et de faire la rotation
entre des rales +els que:
- Programmeunr principal: Hient la tablette et manipule les blocs de code.
- Tedhmicien: récupére et replace le robot apres chadue tewtative de programme.
- Documentariste: evregistre les résultats, les réflexions et les progrés du groupe. Tllustre les
dessins et les idées du groupe.

Demandez anx éleves d'wtiliser la Feuille de planification pour concevoir des moyens d’ ajouter on de wmodifier
le programme prédéfini Les figares légéres de Dot. Tls peuvent:

Chavnger le motif de l'oeil.

o Aouter/changer les soms.

e Chawger la couleur des lumieres.

® Ajouter des animations.

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

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

Demandez anx éleves de compléter les cartes de défis suivantes:

C 24: Vaisseau hors de controlel
C 2.2: Alde, aide, aidel
C 3.2: Sauvetane de robot!

Pour chague défi, encouragez les éleves a:
o Utiliser la Feuille de planification de Dot pour expliquer comment ils penvent relever le défi.
o Covsulter la Feuille de dépanage et celle de Résolution de problemes et débogage s'ils revcowtrent
des problemes avec leur code (Guide pédacoagidue papier payawt).
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APrés avoir terminé chadue carte de défi, demandez anx éleves 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.
e Wettre a jour leurs listes de contréle de carte de défis.

Retour collectif

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

-Expliguer leur conception. Par exemple: « Nous avons ajouté un antre bloc de répétition a votre
programme pour pouvoir répéter un motif différent. »
“Partager tous les obstacles et les difficultés qu'ils ont surmontés pendant I'activité. Par exemple,
« Nous ne savions pas comment allumer et éteindre les phares, mais wons avons réalisé due nous
pouvions les activer ou les désactiver en appuyant sur les formes antour de 'ceil. »
-Se demander comment ils ont atteint leurs objectifs et a se dowmer des informations sur lenrs
programmes. Les questions/commentaires possibles incluent:

-« Comment avez-vous ajouté une animation? »

-« Jaime la fagow dowt vous aver ajonté un antre bloc Répéter an programme. »

-« A quol ressemblerait votre programme si vous ajoutions plusieurs boucles sous un bloc Quand?
Exemple de répouse: « Dot ne réaliserait les boucles que lorsaqu'elles seraient déclenchées par
l'éveénement du bloc Quand. »

-« Comment les blocs de répétition pourraient-ils aider Dot a créer deux modéles de lumiere
différents? »

Exemple de réponse: « Lorsque les blocs de lumiére étaient dans le bloc de répétition, les lumiéres se
répétaient encore et encore pour créer un motif. Nous pourrions utiliserdenx blocs de répétition pour
créer denx motifs de lumiére différents. »

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