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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.



-D,‘ Durée : @D minutes

Boucles : les boucles imbriquées

d.

La description

Nivean D - Legon 14

Les éleves apprendront comment et pourduol utiliser les boucles imbriguées. Tls utiliseront les programmes
prédéfinis Blockly et les cartes de défis pour mettre en pratique leurs nonvelles compétences.

Les objectifs
Les éleves vont :
e (Comprendre la défivition d'une boucle imbriguée.
e Distinguer le momewnt o une boucle imbridquée doit étre utilisée a la place d'une boucle simple ou
réauliere.
o Créer un programme qui utilise une boucle imbrigquée afin de résoudre un casse-téte.
e Utiliser des boucles pour réviser le code et résoudre les problémes de codage davs un processus
itératif.

Ce dont Vous aurez besoin
e Dot
Une tablette vaméridque par grounpe
Projectenr on écrav interactif avec possibilité de projection a l'écran du TNT
Cartes de défis: P14, P1.2, P 1.3 (optionnel)
Un 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 anx éleves d’ avoir complété:
o  Toutes les legons des niveaux A, B et C
e (artes de défis des niveaux A, B et C: toutes [Facultatif]

Avant de débuter...

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

1. Passez brievement en revue les boucles avec les éleves en demandant:
-« Que représentent les boucles? »
Exemple de réponse: « Les boucles sont des parties de code qui se répetent. »
-« Pourduol utilisons-nous des boucles daws le codage? »
Exemple de répouse: « Les boucles nous permettent de répéter le code encore et encore,
antant de fois que wécessaire, de maniere trés simple. »

1. Passez en revue le cours D de Code.org, legon 4: ttps://enrriculum.code.org/est/eonrsed/4/
Puis demander: « Comment fonctionnent les boucles imbriquées? »
Exemple de réponse: « Vous placez une ou plusienrs boucles de répétition dans une antre boucle de
répétition. »

, - -
Réalisation
1. Dites: « Pensez aun vid d'un oiseau et a quoi il &
ressemble. » Dessinez une image du vid d'un - querd E2T0 @
oisean sur le tableau ou le tablean d'affichage. | =
« WMaintenant, réfléchis a la maniére dont un : e 0 ETT T

2

oisean s'insére dans le vid. » Ajoutez des
oiseaunx au vid. |
2. DPemandez aux éleves de choisir des
partenaires. Demandez: « Selon vous, o duol Mot detcet CECEIIEIE
ressemble une bonele imbrigude lorsane viens ;fd'l;f
faisons du codage par blocs? »
Demandez anx partenaires de discuter et de
prédire a quol ressemble wne boucle imbriguée
(sur papier on sur uw écram de tablette).
3. Projetez I'écrav de votre tablette et ouvrez
['application Blockly.
4. Allez davs le menu Créer nonveau et sélectioniez le programme prédéfiii Lutte contre lincendie. Puis
appuez sur Créer.
5. DPemandez aux éleves de comparer leurs illustrations de prédiction de boucle imbrigquée a la boucle
imbridquée davs le programme prédéfini Lut+e contre lincendie.
G. Puis demandez anx éléves d'écrire leur propre définition d'une boucle imbriguée.
Exemple de réponse: « Les boucles imbriguées sont des boucles qui se trouvent dans une antre
boucle. »

Lumigr
e Toutes les lumiéres

Motif de L'ceil

Toutes les lumiéres

-« A guol ressemblent les boucles imbriquées? »
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- Exemple de réponse: « UWe boucle imbriguée et une boucle dans laguelle une ou plusienrs boucles sont

placées. »
1. Dites: « Nous venons de regarder mv & ®
programme qui utilise des boucles imbridquées. » | Quend TR
Pointez la boucle imbriquée utilisée dans ce =
PV‘O@V‘&IW\W\G\ o . coucc Dot - Siréne de pompiers |

Puis, dites: « Pourduol dit-on gqu’elles sont
imbriguées? »
Exemple de réponse: « Nous disons qu’elles sont
imbriguées, car elles se trouvent a lintérienr
une de l'antre, fout comme les oiseanx se \ ‘
trouvent a l'ntérienr d'un wvid. »
2. Dites: « Regardez le programme et prédisez ce
qui se passera duand nous le lancerons avec
Dot. » BExemple de réponse: « Dot émettra un
bruit de camion de pompiers, puis passera en revue les wotifs de lumiere denx fois. Le processus
complet se répetera cing fois. »
Exéeutez le programme et voyez si les prédictions de 'éleve étaient correctes.
2. Demandez:
-« Que se passerait-il si nous changions le vombre dans 'wn ou l'antre des blocs répétés? »
-« Que se passerait-il si nous utilisions un bloc Répéter sans cesse? »
-« Comment pourrions-nons imbridquer un bloc de répétition supplémentaire dans le
programme? »
Exemple de réponse: « Nous pourrions ajouter un nouveau vloc de répétition daws le premier
bloc de répétition, Le nouvean bloc de répétition pourrait répéter certains sons. »
-« On devrions-nous placer le bloc de répétition pour qu'il soit considéré comme imbrigué? »
Exemple de réponse: « Le bloc de répétition devrait étre placé dans un autre bloc de
répétition. »

Lumiére

2
Toutes les lumiéres

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:
- Programmenr privcipal: tiewt la tablette et mavipule les blocs de code.
- Techwiciew: récupere et replace le robot aprés chaque tewtative de programme.
- Documentariste: enregistre les résultats, les réflexions et les progrés du grounpe. Tllustre les
dessins et les idées du groupe.

Demandez anx éleves d'utiliser la Feuille de planification pour concevoir des moyens d'ajouter ou de wmodifier
le programme prédéfiii de Lutte contre lincendie. Tls peuvent:
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e Chawger les nombres qui sowt utilisés dans les boucles.
e Chawger les sons et/ou les animations.
e Ajoutez des lumieres ou des sons.

Apres avoir termivé la révision du programme, demandez aux éleves de:
o TRemplir une feuille de travail de réflexion.
e TPrevndre une capture d'écran de leur code Blockly.
® Preundre 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 Challewge Card) et votre auide
pédagogidue Apprendre a coder (Carriculum Guide) ici: nttps://storemakewonder.com/#/education

Demandez anx éleves de compléter les cartes de défis suivantes:

D 14: Dash motive ses amis!
D 1.2: Pash danse pour ses amis
D 1.3: Dash, le prof de danse

Pour chadue défi, enconragez 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 revcontrent

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

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

Remplir une feuille de travail Wounder Journal: Réflexion.

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

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

Retour collectif

Demandez anx aronpes d'éleves de partager a tour de role 'un de leurs programmes avec la classe.
Enconragez-les o
-Expliguer leur conception. Par exemple, « Nous voulions ajouter uve auntre boucle an programme parce
que nous pensions da'il le rendrait plus intéressant. » « Nous avons utilisé le ou les blocs de répétition
POUr raccourcir notre code. »
“Partaoer tous les obstacles et les difficultés qu'ils ont surmontés pendant l'activité. Par exemple, «
Au début, nous ve savions pas comment créer un motif personnalisé pour les yeux de Dot, mais nous
avons ensuite appuyé le bloc Motif de veil et les lnmiéres antour du cercle. »
-Se demander comment ils ont atteint leurs objectifs et a se donmner des informations sur leurs
programmes. Les questions/commentaires possibles ivcluent:

-« Comment avez-vous créé ce wmotif d'oeil? »
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-« Jaime comment tu as ajouté des lumieres et des sons a ton programme. »
-« Comment auriez-vous pu intégrer wi bloc Répéter sans cesse? »

-« Les boucles imbriguées sont utilisées lorsqu'un processus plus important est décomposé en éléments
plus petits. Ces processus daus la vie gquotidienne ressemblent aux boucles imbriquées dans le code.
Vous effectuez une boucle en allant a 'école tous les jours. Daws le cadre de la journée d'école, vous
déjeunez et effectuez une boucle pour manger votre vourriture ew prenant une bouchée, en la
machant, puis en l'avalant. Cette boucle est imbriquée dans la boucle allant a I'école. »

-« Pouvez-vous peuser a un moment de votre vie oit vous utilisez un processus similaire a la boucle

imbriguée? »

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

Evenements : gestionnaire d'événements
avec Dash et Dot

!

La description

Nivean D - Legon 2

Les éleves écriront un programme ew utilisant des gestionnaires d’'évenements avec Dash et Dot Tls
utiliseront les programmes préprogrammés Blockly et les cartes de défis pour mettre ew pratique leurs
nouvelles compétences.

Les objectifs
Les éleves vont :
o Utiliser des gestionvaires d'évevements et uve combinaison de boucles pour développer un code dans
ledquel Dot et Dash nteragissent.
o Utiliser des gestionaires d'évévements pour réviser le code et résoudre les problemes de codage
dans un processus itératif.

Ce dont Vous aunrez besoin
o TDash et Dot
Une tablette wumérigue par aroupe
Projectenr on écrav interactif avec possibilité de projection a l'écran du TNT
Cartes de défis: D 24, D 2.2, D 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 aunx éleves d’avoir complété:
o  Toutes les legons des niveaux A, B et C
e Lalegow 1 dut vivean D
o (artes de défis des niveaux A, B et C: toutes [facultatif]
e Cartes de défis du vivean D: P14 a 1.3 [facultatif]

Avant de dévuter...

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

1. Passez brievement en revue la maviere dont les éleves ont utilisé les gestionnaires d'évenements lors
des legons précédentes en demandant:

-« Quiest-ce qu'un gestionvaire d'événement? »

Exemple de réponse: « Les gestionvaires d'évevements sont des comportements due
l'ordinatenr recherche continuellement, méme lorsaue d'antres parties du programme sont en
cours d'exéeution. »

-« Dans le passé, duels repéres avee-vous utilisés lors de la programmation de Dash on Dot? »
Exemples de réponse : « Lorsdue le bouton 1 est enfoucé. Lorsdque le bouton du hant est
enfoncé. Au démarrage. »

-« Qu'est-ce dqu'um bloc de répétition et comment est-il utilisé? »

Exemple de réponse: « Un bloc de répétition reproduit les comportements placés a l'intérienr
du wombre de fois ot vous le dites. Il est utilisé lorsdque vous souhaitez utiliser la méme
séquence de code a plusienrs reprises. »

1. Covsultez le cours C de Code.ora, Legon 12 nttps://currienlum.code.org/est/conrsec/12./
Puis, demander:

-« Comment les événements ont-ils é+€ utiles tout au long du yeu Flappy? »

- Exemple de réponse: « Les événements out dit an jeu de faire une variété de comportements
lorsaue dueldue chose de spécifidque se produisait. Par exemple, un événement a déclaré que
lorsaque Flappy touche le sol, le jen est terminé. »

-« Pourguol est-il utile d'utiliser plus d'un événement? »

- Exemple de réponse: « L'utilisation de plusieurs évenements permet a l'ordinatenr d'étre
toujours a l'affit de plusieurs comportements. »

2. Dites: « Lorsgue vous jouez a un jen Vidéo, vous w'untilisez pas un seul bouton; vous en utilisez
généralement plusieurs. Le code du jen vidéo utilise an woivs un gestionnaire d’événements par
bonton. »

Réalisation

1. Dites: « Nous allons faire une antre activité avec les gestiounaires d’évenements. Lors de cette
activité, nous utiliserons des gestionvaires d'évenements pour faire interagir Dash et Dot. »

2. Demandez: « Qu'avez-Vous appris sur les gestiounaires d'évenements dans les legons précédentes? »
Exemple de réponse: « Les gestionvaires d'évevements permettent aunx ordinatenrs d'étre
constamment a la recherche d'une action particuliére. Lorsque 'action spécifique est termivée,
lordivatenr suit les nstructions que le programmenr a assignées. »

2. Dites: « Les gestionaires d'événements sont utilisés davs la vie réelle a biew des éaards. »
Fourvissez un exemple concret de gestionnaires d’évenements:
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Dites: « Pensez a un pannean d'arrét, Lorsque wous conduisons, nons sommes constamment a la
recherche de paneaunx d'arrét. Chague fois que nons en Voqous uv, nous nous arrétons
immédiatement, »

4. Dites: « Pouvez-vous pevser a un antre gestionvaire d'évenements de la vie réelle? »
Exemple de réponse: « Chague fois gue la cloche sowne pour annoncer la fin du cours, nous arrétons
notre travail et nous sortons. »

-« Qu'est-ce du'une boucle? »
Exemple de réponse: « Ue boucle est une partie de la programmation répétée plusieurs fois de
sulte. »

-« Quels indices Dash et Dot penveut déclencher un événement? »
Exemples de réponses: « Bouton supérienr enfoncé, entendre des applandissements, entendre la

VoIX, »
1. Projetez ['écram de votre tablette, ouvrez o ourd EZD o 0
lapplication Blockly et accédez an wmewu situé | :
en hant a gaunche de I'écran. st e Y )
2. Accéder an wmenu Créer nonvean et ?"ve S
sélectionvez le programme prédéfini Danse s :"”
avec Dash. Puis, appuez sur Créer. : p— )
2. Dites: « Dash aime danser! Davs ce ’
. Regarder [(TIE @ o e e Yhoess b s
programme, Dash fait une danse amusante. » T I
4. Demandez aux éleves de reaarder le PSR e ] rormae |
programme et de prédire ce aui, selon eux, va
se passer duand il sera exécuté. : @
) o F,
Exéeutez le programme pour Voir si les

prédictions des éleves étaient correctes.

5. Dites: « Dash est un excellent davsenr, mais il n'aime pas davser seul. Utilisons uv gestionvaire
d'évenements qui dit a Dash de commencer a danser guand Dash voit Dot. »
Demavndez: « Comment pourrions-nous chavger votre programme pour due Pash ve danse due si Dot
est proche? »
Exemple de réponse: « Modifiez ['évenement davs le gestiownaire d'évenements Quand Dash Entendre
an claguement o Quand Pash Voir Dot. »
Remaraue: Avant de relavcer le programme, assurez-vous dque Dash et Dot sout convectés 4
['application.

C. Dites : « Dash est beaucoup plus heurenx maintenant, mais Dot veut anssi danser! Utilisons des
gestionaires d'évévements pour aider Dot a se joindre o la fétel »
Demandez: « Quel aestionnaire d'évenements pourrions-nous utiliser pour aider Dot & danser? »
Exemple de réponse: « Nous pourrions ajouter un gestionvaire d'évévements dui indique a Dot de dire
Youpil lorsau'il est secoué. » Attentionl Davs I'application, ouais est le son réellement evregistré ew
frangais méme <'il est nommé Youpil
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7. Appuyvez sur uv bloc Vitesse de roue et montrez aux éléves comment ils peuvent wmodifier les effets
de rotation de Dash ew modifiant la vitesse et la direction des roues ganche et droite.
Par exemple, les éléves peuvent faire avaucer la rone ganche tres lentement et la rone droite +rés
vite.
Demandez aux éleves Volontaires de modifier a tour de réle les parametres davs les blocs Configurer
la vitesse des roues et lancez le programme apres chadue wodification. Demandez anx éleves de
faire part de leurs observations sur 'évolution des monvements de Dash.
Twdigquez le bloc Arréter les roues et expliquez due les paramétres du bloc Configurer la vitesse des
rones continueront jusau'a ce qu'ils changent la direction des roues oun lorsau’ils utiliseront le bloc
Arréter les roues.

-« Qu'est-ce gu'uv évenement? »
Exemple de répouse: « Les événements demandent a votre ordinateur de rechercher en permanence
un comportement ou uve indication spécifigue. »

-« Comment avez-vous réussi a faire interaoir Dash et Dot? »
Exemple de réponse: « Dash a interagi avec Dot lorsque vons avons utilisé le bloc Quand Pash Voir
Dot. »

-« Comment arrétez-vous les roves de Dash? »
Exemple de répouse: « Vous devez ajouter un bloc Arvéter les roues. »

Répartisser les éleves en petits groupes (idéalement devx a trois éléves par robot). Enconragez-les a
partaoer le temps passé sur lenr tablette et leur robot. Demandez-leur d'établir et de faire la rotation
entre des rales +els que:
- Programmeur principal: tiewt la tablette et manipule les blocs de code.
- Techiciew: récupere et replace le robot aprés chagque tewtative de programme.
- Documentariste: ewresistre les résultats, les réflexions et les progrés du groupe. Tllustre les dessins
et les idées du groupe.

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

e Changer la séquence.

o Aoutez des gestionaires d'évenements pour Dash et/oun Dot.

o (Changez la Vitesse et les monvements de la roue.

o (hanger les parametres

Apres avoir termivé la révision du programme, demandez aux éleves de:
o TRemplir une feuille de travail de réflexion.
® Prendre une capture d'écran de lenr code Blockly.
® Prendre une Vidéo de Dash pendant due le code est en cours d'exécution.
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Vous pouvez acheter vios ensembles de cartes de défis (Learn to Code Challenge Card) et notre auide
pédagoaiane Apprendre 4 coder (Curriculum Guide) ici: Witps://storeimakewonder.com/#/education

Demandez anx éléves de compléter les cartes de défis suivantes:

D 2.4: Suivez le coach
D 2.2 Journée d'entraimement
D 2.3 Le grand évenement

Pour chadue défi, enconravez les éleves a
o Utiliser 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 rewcontrent
des problemes avec lenr code (Guide pédagogidue papier paqant).

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

1. Demandez aux éléves de résoudre le défi Dash le policier. \ous ponvez trouver des solutions et des
extensions pour le défi ici:
https://drive.geoale.com/open?id=AVUDICBEgP1YouadanrddBWpBAPQIfFYu.

2. Demandez aux éléves de résoudre le défi de Dash Dressage da robot chiot: Nons pouvez trouver des
solutions et des extensions pour le défi ici:
https://drivegoogle.com/open?id=AACSTepVX-RS2.ORNXXONWWSBOQd ¢FVERT.

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

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

Retour collectif

1. Demandez aux groupes d'éleves de partager a tour de réle 'un de leurs programmes avec la classe.
Enconragez-les o
-Expliguer leur conception. Par exemple: « Nous avons ajouté un événement a Dot parce dque nous
voulions gue Dot émette des sons amusants lorsqu’il est déplacé. »
“Partager tous les obstacles et les difficultés aqu'ils ot surmontés au cours de I activité. Par
exemple, « Nous avious du wmal a faire entendre 2 Dash le claguement de nos mains parce due |a
tlasse était tres bruyante. Nous avous dove demandé a l'enseiguant la permission d'actionner votre
programme ev dehors de la classe. »
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- Se demander comment ils ont atteint leurs objectifs et a se dowver des informations sur leurs
programmes. Les questions/commentaires possibles incluent:
-« Commewt as-tu changé la vitesse de la rone? »
-« Jaime la fagon dont vous avez utilisé beaucoup d'événements pour la danse de Dot. »

-« Comment les événements vous ont-ils aidé avec votre programme? »
Exemple de réponse: « Les évenements ont dit a Dash de danser quand Dot était a proximité. »

- Utilisez notre rubrigue d'évaluation pour examiner le travail et les présentations des éleves.
- [Facultatif] Partagez le résultat de lenr travail avec le wmonde ewtier en utilisant
Dwonderworkshop et #dashanddot!
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D% Durée : 45 minutes

Activité débranchée : gestionmaires Dot Board Game

d'évenements ~° ° ﬁ ‘,

! ¢ FINISH

La description

Niveau D - Legon 3

Les éleves apprendront la définition et la fouction des conditions. Les éleves apprendront comment les
conditions sont utilisées dans la vie réelle et davs le codagge.

Les objectifs

Les éleves vont :
o Définir uve déclaration conditionnelle.
e Localiser un exemple d'énoncé conditionnel davs leur classe on a la maison.
® (oncevoir uv jeu de cartes en utilisant des conditions.

Ce dont Vous aurez besoin
® Lejeu de Dot — planche de jen (une par groupe)
Les conditions de Pot (we feuille par groupe)
Jeu de cartes traditionvel (mm par groupe)
Projectenr on écraw interactif avec possibilité de projection a l'écran du TNT
Cravon
Robot Dash (facultatif)
Acces facultatif a Seesaw ou une antre plateforme pour diffuser le travail effectué

Expérience préalable
Tl est recommandé aunx éleves d’avoir complété:
o  Toutes les legons des niveaux A, B et C
o Les legons duvivean D, legons 1 et 2
e Cartes de défis des niveaux A, B et C: toutes [facultatif]
e Cartes de défis du vivean D: 14 a 2.3 [facultatif]

Avant de débuter...

o Découper les quatre images de Dot o partir de la feuille Le jeu de Dot — planche de jen. Celles-ci
serout utilisées comme jetons pour le jeu.
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Wise en situation

1. Discuter du but des boucles dans la programmartion.
Exemple de réponse: « Les boucles nons permettent d'écrire du code plus efficacement. Notre code est
plus rapide a écrire et il faut utiliser moins de lignes de code. »

2. DPemavndez: « Comment avez-vous utilisé des boucles dans votre programmation? Dovnez un exemple
de quand vous en avez utilisé un. Pourduol avez-vous choisi de ['utiliser? »

1. DPemandez: « Qu'est-ce du'um événement? »
Exemple de réponse: « Un événement est uve action dui provodue queldue chose. »

2. DPemavndez: « Quel gevre d'événements Dash et Dot peuvewt-ils capter? »
Exemple de réponse: « Dash et Dot peuvent détecter une pression sur un boutou, des sons et des
monvements, »

Réalisation

1. Regardez la vidéo Code.ora sur les conditions:
https://wwwyontube.com/wateh?v=m2 Ux2 PnJeeELfeature=youture

2. Passez en revue dueldues casse-tétes de labyrinthe Code.org utilisant des conditions:
https://studiocode.ora/s/coursed-draft/stane/10/puzzle/2

2. Demavndez: « Qu'avez-Vous remardué du code davs ces énigmes? »
Exemples de réponses: « Si l'abeille est prés d'une fleur, elle aura du vectar. »

4. Demandez aux éleves de travailler avec un partenaire pour écrire leur propre défivition d'une
condition.
Demavndez anx dyades de partacer leurs définitions et de les comparer avec la définition de Code.oroy:
Les condlitions sont des instructions qui ne s exécutent gue sous certames conditions.

5. Demandez: « Pouvez-vous penser a des facons dont vous utilisez des énoncés conditionnels dans votre
vie? »
Exemples de réponses: « Sivous dites Des bonbons ou un sort aprés avoir frappé a une porte a
I"Halloweew, vous aunrez probablement des bonbons, Si ce west pas 'Halloween duand vous dites Des
bonkon ou un sort, Vous wobtiendrez probablement pas de bonbons, »
« Si vous tirez uve balle et marduez un but dans un match de foothall, vous ferez la féte. Si vous
ratez le conp, vous continuerez a jouer. »

G. Dites: « Pensez a uv jeu qui utilise des instructions conditionnelles. Pourquol les déclarations
conditionvelles sont-elles importantes dans les jeux? »
Exemple de réponse: « Les instructions conditionnelles daws les jeux permettent aux joueurs de faire
différentes choses. Par exemple, lorsdque vous jonez au Monopoly, si vous passez par le terrain d'un
adversaire sans Vous arréter, Vous ne payez riew. Par contre, si Vous Vous arrétez dessus, Vous
devez le paver. Lorsque vous jouez a Uno, Vous plochez des cartes a votre tour. Cependant, s'il vous
reste uve carte, vous devez dire Uno. »
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-« Qu'est-ce gu'uve condition?
Exemple de réponse: « Une condition est une instruction qui dépend de si duelque chose est vrai ou
faunx, se produit o now (évenement). »

-« Pourguol les conditions sont-elles importantes? »
Exemple de réponse: « Les conditions permettent a l'utilisatenr d'ajounter de la variété o un
programme. »

1. Dites: « Nous allons utiliser des conditions pour créer notre propre jeu. Nous allons utiliser un plateau
de Jeu, des jetons a l'image de Dot et un jeu de cartes. »

2. Disposez La planche de jeu de Dot et placez un jeton Dot sur la case DEPART.

2, Dites: « Premicrement, nous devons établir des régles pour notre jeu. » Montrez ou projetez la feuille
de travail sur Les conditions de Dot et aidez les éleves a définir des régles conditionelles pour le jeu.
Par exewmple:

- Sl uve carte ronge est tirée, vous allons avancer le jeton Dot de deux cases sur le platean de
Jeu.

- Siune carte voire est firée, nous déplacerons le jeton Dot en arriére de denx cases.

- Si um viombre pair est Firé, nous avavcerous de trois cases supplémentaires le yeton Dot

- Sl um vowmbre impair est iré, vous déplacerons le jeton Dot de duatre cases supplémentaires
en arriere.

4. Présentez le jeu en tirant des cartes et en déplagant Dot en fonction des nstructions conditionnelles
créées par les éleves.

Ajoutez plus de jetons Dot au tableau et nvitez les éléves volowtaires a piger des cartes a tour de
réle pour faire avavcer leur jetow.

Twdigquez comment certaives cartes, comme le 7 ronge, penvent déclevcher plusienrs conditions a la
fois. Pour les exemples de régles énumérés ci-dessus, dessiner un 7 rouge déplacera Dot de deux cases
parce due la carte est ronge, puis déplacera Dot quatre cases en arriere, car la carte est impaire.

Demandez: « Quels sont les jeux de société auxduels vous jouez qui utilisent des instructions? Quelles sont
ces conditions? »

Exemple de réponse: « Le jeu Sorrvy utilise des instructions conditionnelles. Si vous atterrissez sur uve case
avec un antre joneur dessus, alors ce joneur doit revenir an début. »

Demavndez anx éléves de travailler sur les activités suivantes en petits grounpes.
Lorsaue les éleves travaillent ensemble pendant le codage, ils peuvent s'aider mutuellement 4 identifier les
erreurs et a développer des solutions créatives!

1. Donvez a chaque groupe uve impression du jeu de table, une feuille de travail sur les conditions de Dot
et uv jeu de cartes.
2. Demandez anx éléves de placer les pieces du jen sur la case de départ.
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2. Demandez o cthagque aronpe d'utiliser la feuille de travail sur les conditions de Dot pour écrire des
mstructions conditionnelles indiguant quelles cartes indidqueront a Dot d'avancer et de reculer sur le
platean de jeun.

4. Demandez anx membres du groupe de piger a tour de réle et de faire avancer ou reculer leur jeton
Dot sur le plateau de jen en fouction des instructions conditionnelles qu'ils ont créées.
Demandez-lenr de continuer a jouer pour voir duelle piece de jen Dot atteint la fin du chemin du
plateau de jeu en premier.

5. Sile temps le permet, demandez anx groupes d'essaver les jeux des antres.

Retour collectif

Demandez anx agroupes d'éleves de partager a tour de role leurs jeux avec la classe.

Encouragez-les o

-Expliquer leur conception. Par exemple, « Nous avons choisi d'établir cette regle, car nous pensions due cela
faciliterait la victoire, »

“Partager les obstacles et les difficultés qu'ils ont surmontés pendant lactivité. Par exemple, « Persovne w'a
gagné la premiére fois que nous avows joué aun jeu. Nous avons done chavgé les régles pour la deuxiéme
partie. »

-Se faire part de leurs commentaires sur lenrs jeux:
-« \otre déclaration conditionnelle me plaisait: Avance de deux espaces chadue fois qu'un cartoun
rouge est firé. »
-« Que faire si vous aver ajouté une déclaration conditionnelle gqui a déplacé les pieces de jeu en
arriere? »

- « Qu'avez-vous aimé de cette activité? Qu'est-ce que vous n'avez pas aimé?

- Qu'anriez-vous pu faire pour rendre cette activité plus intéressante? »
Exemples de réponse: « Faire une compétition pour voir dui se rendra a la fin ew premier et ajouter plus
d'une déclaration conditionnelle a notre jen. »

- Utilisez notre rubrigue d'évaluation pour examiner le travail et les présentations des éléves.

- [Facultatif] Partagez le résultat de lenr travail avec le monde entier en utilisant Dwonderworkshop et
#dashanddot!
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f Share

Nivean D - Legon 4

Les éleves exploreront les avantages de ['wtilisation de conditionnel dans lenr code. Tls utiliseront les
programmes préprogrammés Blockly et les cartes de défis pour mettre en pratique lenrs vouvelles
compétences.

Les éleves vont :

Comprendre la définition d'une instruction conditionnelle.

Créez une instruction conditionnelle.

Utilisez des conditions pour réviser le code et résoudre les probléemes de codage dans un processus
itératif.

Pash

Une tablette vuméridue par aroupe

Projectenr on écran interactif avec possibilité de projection a l'écran du TNT
Cartes de défis: D 24, P 3.2, P 3.3 (facultatif)

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

Acces facultatif a Seesaw oun une autre plateforme pour diffuser le travail réalisé

Tl est recommandé aux éléves d'avoir complété:

Toutes les legons des niveaux A, B et C

Les legons 1 a 3 du niveaun D

Cartes de défis des niveaux A, B et C: toutes [facultatif]
Cartes de défis duvivean D : 14 a 2.3 [facultatif]

Charaer completement les tablettes et les robots.
Tustallez ['application Wonder Workshop Blockly sur chadue tablette <i ce w'est pas déja fait.
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Wise en situation

1. Examinez brievement la maniére dowt les conditions ont é+é utilisées dans la legon précédente en
demandant « Qu'est-ce qu'une condition? »
Exewmple de réponse: « Une condition est une déclaration qui wmontre due queldue chose we se passera
que si queldue chose d'antre se passe. »

2. DPemandez aux éléves de donner des exemples de situations ot les conditions sont utilisées dawns leur
vie. Exemple de répovse: « Sij'ai faim, alors je mange. »

2. Dewmandez: « Que sont les événements? »
Exemple de réponse: « Les évenements sont des comportements que 'ordinatenr recherche
constamment, »

4. Demandez: « Quels sont certains événements que Dash et Dot peuvent détecter? »
Exemple de réponse: « Dash voit Dot, bouton du haut enfoncé, Dot qui est seconé. »

1. Passez en revue le cours D de Code.org, Legon A11: nttps://enrriculum.code.org/est/conrsed/1/
Puis, demavder: « Comment as-tu utilisé le conditionvel davs ces énigmes? »

Exemple de réponse: « Nous avons utilisé des conditions pour informer le zombie que <'il y avait um
chemin, il devrait le prendre. »

« Est-ce que l'ntilisation du conditionvel a rendu 'écriture de votre programme plus facile on plns
dif’ﬁ&i[@? »

Exemple de réponse: « Le programme était plus facile a écrire, car il était considérablement plus
court avec uve nstruction Si.. dlors. »

Réalisation

1. Dites: « Jusqu'a présent, nouns avons exploré de nombreunses fagons de dire aux ordinateurs dquol faire
par le biais du code. Nous allons maintenant apprendre une nonvelle fagon de coder avec des
conditions. »

2. Visioniez la vidéo de Code.org sur les conditions: nttps://studio.code.org/s/conrse?/stane/d/puezle/?
Puis, demander:

« Qu'est-ce qu'une déclaration conditionnelle selon Bill Gates? »

Exemple de réponse: « Une instruction Siest duelque chose qui aide un ordinatenr a prendre une
décision. »

« Comment Bill Gates a-t-il dit avoir utilisé des déclarations conditionnelles dans sa vie? »

Exemple de réponse: « Il a utilisé des nstructions conditionmelles pour écrire un programme
permettant de jouer au Tic-tac-toe. Son programme disait due si son adversaire était sur le point de
gagver, le programme devrait alors le bloguer. »

-« Qu'est-ce qu'une condition? »
-« On trouvez-vous les blocs S dans Blockly? »
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- Discuter ensemble d'un exemple concret daus lequel vous utiliseriez uve condition:
« Vous regardez le mewn du diver de ['école. Si le diver servi est uve pizza, Vous acheterez Votre
déjenner.
Vous regardez le guide pour la télévision. Si vous vovez dque Votre émission de +élévision préférée est
allumée, vous passez a cette chaine. »

1. Projetez ['‘écran de votre tablette, onvrez 8 o
['application Blockly et accédez an wmenu . ‘

situé en hant o aaunche de 'écran, il
2. Allez davs le menn Créer nouvean et
sélectionvez le programme prédéfini Poule ; el e
HIRLE, 0 S0 Dash | Ale aie aie

mouillée. Puis, appuvez sur Créer.
2. Demavndez anx éleves de regarder le

Vers lariere. [E]

Animations. Dash  Objet derriere

programme et de prédire ce qui, selow eux, AT
va se passer dquand il sera exécuté. ‘ —

Exécutez le programme pour voir si les p—
prédictions des éleves étaient correctes.
4. Demandez: « Que se passe-t-il si Dash ne
détecte pas d'obstacle derriére on
devont? »
Exemple de réponse: « Dash n'effectue aucume des commandes des blocs Siet lit simplement
['animartion Aide. »
5. DPemandez: « Que se passe-t-il si je chavge les évévements davs les blocs Si7 »
Exemple de réponse: « Dash exécutera uniguement les commandes des blocs Sisi Dash détecte les
nouveaux évenements, »

-« Onse trouve le bloc Sidans Blockly? »

Exewmple de réponse: « Daus le menu Contrile. »
-« Pourguol les blocs Sisont-ils importants? »

Exemple de réponse: « Lls permettent aux programmes informatiques de prendre des décisions. »
-« Qu'est-ce dqui rend les jeux avec des conditions si amusants?»

Exemple de réponse: « Les jeux avec des conditions sont plus intéressants. »

Répartisser les éleves en petits groupes (idéalement deux a trois éléves par robot). Enconragez-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.
- Dotumentariste: ewregistre les résultats, les réflexions et les progrés du groupe. Tllustre les dessins
et les idées du groupe.
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Demandez anx éléves d'wtiliser la Feuille de planification pour concevoir des moyens d’ ajouter ou de modifier
le programme prédéfiii Poule mouiliée. Tls peuvent:

e Chavger les conditions dui sont utilisées.

e Chavger les sons et/ou les animations.

e Chavger la vitesse ou la direction de Dash.

APrés avolr termivé la révision du programme, demandez anx éleves de:
o TRemplir une feuille de +ravail de réflexion.
e Prendre une capture d'écram de leur code Blockly.
® Prendre 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
pédagogiane Apprendre 4 coder (Curriculum Guide) ici: Witps://storeimakewonder.com/#/education

Demandez anx éléves de compléter les cartes de défis suivantes:

2 1: Monstre de feu!
3.2 Gros et effrayant!
2.2 WMounstre de feu curienx

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 rewcowtrent
des problemes avec leur code (Guide pédacoagidue papier paqawt).

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

Remplir une feuille de +ravail Wounder Journal: Réflexion.

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

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

Retour collectif

1. Demandez aux groupes d'éléves de partager a tour de réle 'un de leurs programmes avec la classe.
Enconragez-les o
-Expliquer lenr conception. Par exemple, « Nous avous ajouté différents évenements an programme
parce due vious Vouliovs due Dash réagisse a la reprise. Nous avons modifié le bloc Répéter sans cesse
icl pour résoudre le défi, car nous voulions répéter le programme seulement +rois fois. »
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“Partaner tous les obstacles et les difficultés du'ils ont surmontés pendant I'activité. Par exemple :
« Au début, nons ve savions pas comment faire reculer Dash, mais nous nous semimes souvenus due
nous devious mettre un obstacle devant Dash. »
-Se demander comment ils ont atteint leurs objectifs et a se dowmer des informations sur lenrs
programmes. Les dquestions/commentaires possibles incluent:

-« Comment avez-vous obligé Dash a répondre a votre Voix? »

-« Jaime comment tu as changé ['animation. »

-« Bt sl tu ajoutais une autre déclaration Si, guel serait le résultat ? »

-« Comment le bloc Répéter sans cesse Nous a-t-il aidé dans votre programme? »

-« Pourguol était-il important de savoir a quel évenement Dash réagirait lorsdue vous exéeuteriez
votre programme? »

-« Bt si vous utilisiez le bloc Répéter an lien du bloc Répéter sans cesse? Comment cela aunrait-il
changé le programme? »

- Utilisez notre rubrigue d'évaluation pour examiner le travail et les présentations des éleves.
- [Facultatif] Partagez le résultat de lenr travail avec le wmonde ewtier en utilisant
Dwonderworkshop et #dashanddot!
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'Dls Durée : 50 minutes

Conditions : si... alors partie 2

!
=D €D

La description

Nivean D - Legow 5

Les éleves comprendront comment plusienrs conditions conditionnewt un programme. Ils utiliseront les
programmes préprogrammés Blockly et les cartes de défis pour mettre en pratique lenrs vouvelles
compétences.

Les objectifs
Les éleves vont :
e Comprevdre comment utiliser plus d'uve condition dans un programme.
e (Uttiliser une combinaison de boucles et de conditions pour permettre a Dash de faire uve variété de
choix.

Ce dont Vous aunrez besoin
e Dot
Dash (facultatif)
Une tablette vumérigue par aroupe
Projectenr on écraw interactif avec possibilité de projection a l'écran du TNT
Cartes de défis: D 3.4, D 2.5, D 2.6 (facultatif)
Un tablean et un mardquenr effagable & sec par aronpe (facultatif)
Acces facultatif a Seesaw oun uve auntre plateforme pour diffuser le travail réalisé

Expérience préalable
Tl est recommandé aunx éleves d’avoir complété:
o  Toutes les legons des niveaux A, B et C
Les legons 1 o 4 du vivean D
Cartes de défis des niveaux A, B et C: toutes [Facultatif]
Cartes de défis dunivean D 114 a 3.3

Avant de débuter...

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

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 brigvement comment les éleves ont utilisé les conditions avec Dash lors de la legon
précédente en demandant:
-« Quels blocs as-tu utilisés pour programmer Dash la derviere fois? »
Exemple de réponse: les blocs S
-« A quol servent les blocs Sidavs votre programme? »
Exemple de répouse: « Lls ont aidé Dash a prendre des décisions lorsdque différents
évevements ont été détectés. »

1. Passez en revue le cours D de Code.org, legon 11: nttps://code.org/enrricnlum/conrsed-
draft11/Teacher

2. Demandez: « Comment les conditions vous ont-clles aidé a résondre les évigimes des abeilles et des
zombies? »
Exemple de réponse: « Les conditions ont rendu le code plus facile et plus simple a écrire. L'abeille et le
zombie ont continué a chercher des endroits ot tourner afin gque je w'aie pas a compter les espaces
POUr avaucer. »

Réalisation

1. Dites: « Nous utilisons le bloc Silorsaue nous voulons due Dash on Dot prewent une décision. Nous
allons maintenant utiliser des conditionnels pour ndiquer a Pash de prendre une décision. »

- « Qu'est-ce gu'uve déclaration conditionvelle? »
- « O pouvez-vous trouver les blocs conditionnels dans Blockly? »
- « Que se passe-t-il si un bloc est placé e delnors du bloc conditionnel? »

1. Projetez 'éeran de votre tablette, ouvrez 'application Blockly et accédez an wmenn situé ew haut a
gauche de I'écran.
2. Allez dans le mewn Créer nouvean et sélectionnez le programme préréo)lé Dot vers le bas. Puis,
appuez sur Créer.
2. Demandez anx éleves de regarder le programme et de prédire ce qui, selow enx, va se passer duavd |l
sera exécnteé.
Exéeutez le programme pour Voir si les prédictions des éléves étaient correctes.
4. Puis posez les questions suivantes:
-« Que remarduez-vous a propos du code de l'activité Dot vers le bas?
Exemple de réponse: « Iy a plus d'une condition. »
-« Que se passe-t-il si aucune des conditions n'est remplie? »
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Exemple de réponse: « Dot fera Glouglou. »
-« Combiew de conditions pouvez-vous ajouter & un proaramme? »
Exemple de réponse: « Le nombre est illimité. »
-« Comment changez-vous les parametres? »
Exemple de réponse: « Appuyez sur le bloc Siet choisissez une autre option. »

-« Combiew d'énoncés conditionnels sont davs ce programme? »
-« Comment chavgeriez-vous les avimations pour chadue condition? »

Répartisser les éleves en petits aroupes (idéalement denx a trois éléves par robot). Bnconragez-les a
partager le temps passé sur lenr tablette et lenr robot. Demandez-lenr d'établir et de faire la rotation
entre des réles tels due:
- Programwmenr privcipal: tiewt la tablette et mavipule les blocs de code.
- Tedhmiciew: récupere et replace le robot aprés chadue tentative de programme.
- Documentariste: enregistre les résultats, les réflexions et les progres du groupe. Tllustre les dessivs
et les idées du groupe.

Demandez anx éléves d'wtiliser la Feuille de planification ponr concevoir des moyens d’ ajouter ou de modifier
le programme prédéfivi de Dot vers le bas. Tls penvent:

Changger les conditions.

Changer les animations.

Ajoutez des sous on des lumiéres.

Changez a boucle Répéter sans cesse.

APrés avolr termivé la révision du programme, demavdez aux éleves de:
e TRewmplir une feuille de travail de réflexion.
® Prewndre une capture d'écran de lenr code Blockly.
e TPrevndre uve Vidéo de Dash pendant que le code est en cours d'exécution.

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

Demandez anx éléves de compléter les cartes de défis suivantes:

D 2.4 Le monstre Dot
D 2.5 La fuite de Dash!
D 2.6: DPash s'échappe encore

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

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

Remplir une feuille de travail Wounder Journal: 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.
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.

Evcouragez-les o
-Expliquer lenr conception. Par exemple, « Nous avous ajouté différents évenements an programme
parce que nous Voulions rendre le programme plus amusant. Nous avons modifié le bloc Répéter sans
cesse car nous e Youlions répéter le programme dque trois fois. »
“Partager tous les obstacles et les difficultés qu'ils owt surmontés pendant I'activité. Par exemple,
« Je ve savais pas comment chanager les évenements, mais j'ai ensuite ajouté uwn antre bloc Sic »
-Se demander comment ils ont atteint leurs objectifs et a se dowmer des informations sur lenrs
programmes. Les questions/commentaires possibles incluent:

-« Comment as-tu changé les évenements? »

-« J'aime comment tu as changé les animations. »

-« Bt si tu ajoutais un antre bloc Si? »

-« Comment les blocs Sivous owt-ils aidé avec votre programme? »

-« Bt si vous utilisiez le bloc Répéter an lien du bloc Répéter sans cesse? Comment cela aurait-il
thangé le programme? »

-« BEst-ce que Dot peut suivre denx instructions conditionnelles différentes en méme temps? »

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