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Demers Marie-Héléne
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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.



E1 Durée : 4D mivutes

Boucles : répéter jusqu'a

!

La description

Niveau £ - Legon 1

Les éléves apprendront comment et pourduol utiliser les blocs Répéter jusqua. Tls utiliseront les
programmes préprogrammés Blockly et les cartes de défis pour mettre en pratigque lenrs vouvelles
compétences.

Les objectifs
Les éleves vont :
e Tdeutifiez les différences entre les blocs Répéter, Répéter sans cesse et Répéter jusqua.
o Différencier les situations dans lesduelles un bloc Répéter, Répéter saus cesse on REpEter jusqu'a
doit étre utilisé.
o Utilisez les blocs Répéter jusqua pour réviser le code et résoundre les problemes de codage dans mm
processus itératif.
o (Covstruisez un programme origival en utilisawt un bloc Répéter jusqua.

Ce dont Vous aurez besoin
o Dash et Dot
Une tablette vaméridque par grounpe
Projectenr on écrav interactif avec possibilité de projection a l'écran du TNT
Cartes de défis: €14, £1.2, E1.3 (facultatif)
Un tablean et un maraquenr effagable & sec par aronpe (facultatif)
Acces facultatif a Seesaw ou une antre plateforme pour diffuser le travail réalisé

Expérience préalable
Tl est recommandé aunx éleves d’ avoir complété:
e Toutes les legons des niveanx A, B, C et D
o (Cartes de défis des niveaux A, B, C et D: toutes [facultatif]

Avant de débuter...

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

1. Demandez aux éléves de compléter le défi de Dash Patinage. Vous pouver trouver des indices, des
solutions et des extensions pour le défi ici:
https://drive.aooale.com/open?id=-QATWHbw(lz 2 D-kp1od-1eme)NFLI T e W

2. Pemandez aux éleves de compléter le défi de Dash Concours de danse. \ons ponvez tronver des
indices, des solutions et des extensions pour le défi ici:
https://drive.oonle.com/open?id=0BOWFNMAWTK2 oWUPWMZIES S FoWFE

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

4. Remardue:

Si les précédents défis sout verrouillés, montrez aux éléves comment les déverrouiller rapidement a
l'aide de cette stratégie: nttps://helpmakewonder.com/customer/en/portal/articles/20%5752 -now-do-i-
skip-blockly-challenges-.

1. Passez brievement en revue avec les éléves la définition et les utilisations des boucles en demandant:
« & quoi servent les boucles? »
Exemple de réponse: « L'action de faire queldue chose encore et encore. »
« Pourduol utilisons-nous des boucles dans le codane? »
Exemple de réponse: « Nous utilisons des boucles pour rendre nos codes plus efficaces et plus faciles 4
éerire. »
2. Dites: « Vous avez appris différents types de boucles: les boucles Répéter et Répéter sans
cesse. Quest-ce qui différencie les deux types de boucles? »
Exemple de réponse: « Les boucles de répétition répetent un nombre de fois spécifique, tandis que les
boucles de répétition sans cesse se répetent jusau'a ce dque 'utilisatenr leur dise de s'arréter. »
2. Donnez un exemple d'utilisation de chague type de boucle dans la vie réelle.
- Uve boucle de répétition: « Vous mettez une chaussette et répétez cette action une seconde
fois. »
- Wve boucle Répéter sans cesse. « Nous inspirez et expirez. Vous répétez cette action encore
et encore a moins que duelgqu'vn vous dise de retenir votre sounffle. »

1. Passez en revue le cours D de Code.oro), Legon &: nttps://enrricnlum.code.ora/cst/conrsed/®/

2. Dites: « Dans cette activité, vous avez pu aider le productenr a utiliser des blocs de répétition. »
Puis, demandez: « Bn guol Votre code anrait-il ét€ différent si vous n'aviez pas été ew mesure
d'utiliser les blocs de répétition? »

Exemple de réponse: « Le code aurait é+é beanconp plus lovg. »

-« Quels sont les avantages a wtiliser des boucles dans le code? »
Exemple de réponse: « L'ufilisation de boucles rend notre code plus rapide et plus efficace en
écriture. »
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https://drive.google.com/open?id=1-QdTMHbwCz2D-kp1g8-i6mejV7LfIe3W
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-« Pavs gquelle situation voudriez-vous utiliser une boucle de répétition par opposition a une boucle de
répétition permavente? »
Exemple de réponse: « Lorsdue vous écrivez Votre code, vous utilisez une boucle de répétition si vous
souhaitez due queldue chose se répéte un certain wombre de fois. Vous utilisez uve boucle de
répétition permavevte lorsque vous souhaitez que dueldue chose se répete jusau'a ce que le
programme s'arréte. »

Réalisation

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

situé en haut & gaunche de I'écran.
P o

2. Accéder an wenn Créer nouveau et - ==
sélectionnez le programme prédéfini Cache- | ... "““Das:"":mwmm e
cache. Puis, appujez sur Créer. —— : ;m;t;l
2. Demavndez anx éleves de regarder le o p— Yoo
programme et de prédire ce aui, selow enx, se SR
passera gquand il sera exécunté. \ 2|90
Exécutez le programime pour voir si les
prédictions des éléves étaient correctes. @

4. Pointez sur le bloc Repéter jusqu'a dn
programme et dites: « Il s'agit d'un
nouvean type de bloc de répétition. Avec ce bloc, Dash ou Dot répete ce qu'il y a dans la boucle jusaqn'a
ce qu'un événement spécifidque se produise. »
Demandez a la classe: « Quelle action Dash va-t+-il répéter jusqu'a ce gqu'il y ait un obstacle devoant? »
Exemple de réponse: « Dash cherchera Dot. Eusuite, Dash avancera. »
Demandez 2 la classe: « Que se passera-t-il duand Dash verra mn obstacle devant i? »
Exemple de répovse: « Dash regardera a gaunche. »

-« Quels évenements sont utilisés pour les blocs Répéter jusqn'a davs ce programme? Pourduoi
pensez-vous que les programmenrs ont choisi ces évenements? »

-« Auriez-vous pu utiliser un bloc Répéter sams cesse pour lire le programme Cache-cache?
Pourduol? »

1. Demandez a la classe: « Comment pouvons-nous changer le code pour que Dash cherche Dot jusaun'a ce
que nous appuyions sur le bouton du hant? »
Sélectionnez un éléve volontaire pour wmodifier le code en appuyant sur le bloc Répéter jusqud et en
sélectionnant l'icbne Bouton du haut.
Puis, lancez le programme pour due la classe puisse Voir comment le programme a chanagé.
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2. Continuez a sélectionver des éleves volontaires pour wodifier le bloc Répéter jusqua de la méwme
maviére. Bncouranez les éleves o
- Wodifier l'événement Répéter jusqua entendre un clap on wn objet derriere.
- Chawger les blocs a lntérienr du bloc Répéter jusqu 4.

-« Quels sont les différents types d’évenements due vous ponvez utiliser pour le bloc Répéter
JASGU'A? »

Répartissez les éleves en petits groupes (idéalement deux a trois éleves par robot). Encouragez-les 4
partaoer le temps passé sur lenr tablette et leur robot. Demandez-leur d'établir et de faire la rotation
entre des réles tels due:
- Programmeur principal: tiewt la tablette et manipule les blocs de code.
- Techiciew: récupere et replace le robot aprés chagque tewtative de programme.
- Documentariste: ewregistre 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 prédéfii de Cache-cache. Tls penvent:

Chanaer les parametres pour Dash.

Changer et/ou ajouter plus de lumieres, de regards ou de sows.

Ajouter plus de blocs de conduite.

Changger le gestionvaire d'évenement.

APrés avolr termivé la révision du programme, demavndez aux éleves de:
e TRewmplir une feuille de travail de réflexion.
® Prewndre une capture d'écran de lenr code Blockly.
e TPreundre 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 votre guide
pédagogiane Apprendre 4 coder (Carriculum Guide) ici: nttps://storemakewonder.com/##/education

Demandez anx éléves de compléter les cartes de défis suivantes:

14 DPanse en li@me
1.2 Pavse avec Dot
£1.3: Piste de davse encombrée
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Pour chadue défi, encouragez les éleves a:

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 rewcontrent

des problemes avec leur code (Guide pédacoagidue papier pavawt).

Apres avoir terminé chadue carte de défi, demandez aux éleves de:
e Remplir une feuille de travail Wonder Journal: Réflexion.
e Prendre uve capture d'écram de leur code Blockly.
® Prendre une Vidéo de Dash pendant due le code est en cours d'exécution.

Mettre a jour leurs listes de contréle de carte de défis.

Retour collectif

1.

Demandez anx aroupes d'éleves de partager a tour de role 'nn de leurs programmes avec la classe.
Evcouragez-les o
-Expliquer lenr conception. Par exemple, « Nous voulions ajouter des avimations a notre programme
parce que wous Voulions faire danser Dash, » ot « Nous avons utilisé le on les blocs Répéter jusqua
pour contrbler la fagon dont Dash répete chadue monvement de danse. »
“Partager tous les obstacles et les difficultés qu'ils owt surmontés pevdant I'activité. Par exemple : «
Au début, nous we savions pas pourduol nous devrions utiliser un bloc Répéter jusqu'd, mais nons wouns
sommes rendus compte due cela ons permettait de mieux controler votre programme. »
- Se demander comment ils ont atteint leurs objectifs et a se dowver des informations sur leurs
programmes. Les questions/commentaires possibles ivcluent:

-« Comment avez-vous utilisé des indices davs votre programme? »

-« Jaime comment tu as changé les lumieres et les sons dans ton programme. »

-« Bt sivous aviez ajouté un antre gestionvaire d'évevements pour Dot? »

« Comment les blocs Répéter jusqua ont-ils été utilisés dans ce programme? »

Exemple de réponse: « Les blocs Répéter jusqu 4 ot permis a Dash de répéter une série de
comportements placés daws le bloc Répéter jusqua. Les comportements out continué jusdu'a ce dqun'un
comportement attribué indique a Dash d'arréter on de faire quelque chose de différent. »

A duol ressemblerait la vie si vous w'wiilisiez que des boucles Répéter X fois on Répéter sans cesse?
Exemple de réponse: « Lorsgue vous avez faim, vous mettez de la nourriture dans votre bouche et
recommencez JUsdu'a ce dque Vous soqez rassasié. Si vous utilisiez un bloc Répéter sans cesse, Vous ne
cesseriez Jamais de mavger. Si Vous utilisez un bloc de répétition, vous risquez de ve pas avoir assez
2 mavger ou de trop manger. »

« Sl vous Viviez dans un mownde oi toute Votre vie avait besoin de programmation, dans guelles
situations devriez-vous utiliser un bloc Répéter jusqu a?

Exemple de réponse: « J'utiliserais un bloc Répéter jusqud pour mes devoirs, Je répéterais le travail
Jusgu'a ce qu'il soit terminé, »
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- Utilisez notre rubrigue d'évaluation pour examiner le travail et les présentations des éléves.
- [Facultatif] Partagez le résultat de lenr travail avec le monde ewtier en utilisant
Dwonderworkshop et #dashanddot!
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EZ Durée : 50 wminutes

Conditions : si..alors/sivoun

!
D €=

La description

Nivean € - Legon 2

Les éleves apprendront comment et quand utiliser les blocs Si.. alors/sinon. Tls utiliseront les programmes
préproarammés Blockly et les cartes de défis pour mettre ew pratique lenrs nouvelles compétences.

Les objectifs
Les éleves vont :
o Définir les blocs Si.. alors/sinon.
o ttiliser les blocs Si.. alors/sinon pour résoudre un probléme.
e TDifférewcier les situations ot les blocs Si.. alors/sinon doivent étre utilisés a la place des blocs Si.

Ce dont Vous aunrez besoin
® Duash
Une tablette vumérigue par aroupe
Projectenr on écran interactif avec possibilité de projection a l'écran du TNT
Cartes de défis: € 24, € 2.2, € 2.2 (facultatif)
Dot (facultatif)
Un tablean et un marauenr effagable a sec par aroupe (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 niveanx A, B, C et D
e Lalegown 1 dun vivean €
e (artes de défis des niveanx A, B, C et D: toutes [facultatif]
e (artes de défis du vivean € 114 a4 1.3

Avant de débuter...

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

1. Examinez brievement la wmaniére dont les éleves ont utilisé les conditions dans les legons précédentes
en demandant:
-« Quels blocs conditionnels avez-vous utilisés dans le passé? »
Exemple de réponse: « Si. »
-« Quel est le but des blocs conditionnels? »
Exemple de réponse: « Pour permettre anx programmes informatidques de faire des choix. »

1. Visionmez la Vidéo de Code.ora sur les blocs Si: nttps://www.joutube.com/wateh?v=tVUL-verT oW,

2. Passer ev revue le cours D, legon 10 de Code.org sur les conditions: nttps://studio.code.org/s/conrsed-
droft/stane/10/puzzle/1. Puis, demander: « Comment avez-vous utilisé les conditions dans I'activité
de 'abeille? » Exemple de réponse: « Les conditions préalables étaient utilisées pour indiguer s'il y a
wie fleur sous le nuage, collectez le vectar. » Auriez-vous pu termiver ce défi SANS condition?
Exemple de réponse: « Now, je n'aurais pas pu terminer ['activité sans utiliser un bloc de condition, car
je e savais pas ce qu'il y avait sous le wnage. L'utilisation d'uw bloc de condition a permis an
programme de prevdre une décision. »

Réalisation

1. Dites: « Nous avons appris des choses sur les blocs de condition an conrs des legons précédentes. Nous
savovs due les blocs conditionnels aidewt les programmes informatiques a prendre des décisions. Dans
cette legon, nous étudierons un nouvean type de blocs conditionnels: les blocs SifAutre (le plus souvent
MoMMés Si... alors/sinon en programmartion) pour prevdre des décisions d'une maniere différente de
celle des blocs Si. »

2. Dites: « Les blocs Siindiguent a lordinatenr d'exéecunter une action si une condition est remplie. Si
cette condition w'est pas remplie, l'ordinateur n'effectue ancune action. Les blocs SifAatre (Si..
alors/sinon) indiquent o l'ordinatenr de prendre uve décision entre l'action A et l'action B. L'ordinateur
Vérifie la présevce d'une condition. Sila condition est remplie, le programme exécute ['action A.
Toutefois, si la condition w'est pas remplie, le programme exécute 'action B. Davs les denx cas, le bloc
SifAatre (Si.. alors/sinon) entraive 'exécution d'une action par 'ordinatenr. »

3. Passez en revue une déclaration réelle SifAutre (Si.. alors/sinon) +elle que:

Si le menn du diner de la cafétéria indigque qu'ils servirout une pizza alors, J'achéterai mon diver a
['école. Sivon, )'apporterai wmon diver de la maisow,

4. Demandez: « Pourriez-vous me doner des exemples de la fagon dont on peut utilisez les déclarations

SifAutre (Si.. alors/sinon) davs votre vie? »

-« Quel est le réle des conditions? »
-« O trouve-t-on des conditions dans Blockly? »
-« Bn quol les blocs SifAatre (Si.. alors/sinon) sont-ils différents des blocs Sit
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Projetez ['écran de votre tablette, onvrez o
['application Blockly et accédez an wenu situé
en haut a gaunche de I'écram.

Conduire Ouand
Allez dans le wewn Créer nouveau e+ o -
électionnez le pro e prédéfini Fai
sélectionnez le programme pr défni Fais fon | s o Dach et coiove
dhO/X. Puls, appuyez. sur Creer. ® Dash | Ohoh! (— alors il dira « Oh oh! »
Demandez anx éleves 4@ r@@mql@r le o £ sinon. il avancera de 50 om
programme et de prédire ce dui, selon eux, se et dira Youpi!
[ ) Dash = Youpi !

passera gquand il sera exécunté.

Exécutez le programime pour voir si les
prédictions des éleves étaient correctes.
Demandez, « Qu'est-ce dui se passe quand
Dash est sonlevé? »

Exemple de réponse: « Dash dit: Oh ot »
Demandez, « Qu'est-ce qui se passe dquand Dash n'est pas soulevé? »

Exemple de répovse: « Le code progresse vers le code situé a lntérienr de la partie Autre du bloc. »
Eusuite, Dash avance et dit Youpi »

Demandez: « Comment changez-vous les blocs a l'ntérienr du bloc SifAutre?”

Exemple de répovse: « Si vous souhaitez modifier les blocs, faites aglisser cenx due vous ve souhaitez
pas utiliser vers la corbeille en bas a droite de l'écran. Busuite, choisissez les blocs due vous
soulaitez ajouter et placez-les a l'intérieur de la partie Sioun Auatre du bloc. »

Demavndez: « Pourauol l'utilisation d'w bloc Répéter sans cesse est-elle tile davs ce programme? »
Exemple de réponse: « Un bloc Répéter sans cesse est utile car cela sigvifie due Dash recherchera en
permavence un sigual a capter. »

« Comment le bloc SifAuatre (Si.. alors/sinon) a-t-il ét+é utilisé dans ce programme? »
« Comment fonctionment les blocs SifAutre (Si.. alors/sinon)? »
« Pourduol les blocs SifAutre (Si.. alors/sinon) sont-ils importants? »

Répartisser les éleves en petits groupes (idéalement denx a troiss éleves par robot). Encouragez-les 4
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 manipule les blocs de code.

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

Documentariste: enregistre les résultats, les réflexions et les proares du aronpe. Tllustre les dessins
et les idées du groupe.
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Demandez anx éléves d'wtiliser la Feuille de planification pour concevoir des moyens d’ ajouter ou de modifier
le programme prédéfini Fais ton choix. Tls peuvent:

e Chavger les paramétres.

e Ajoutez plus de sons, de lumiéres on d’animations.

e (Chavnger les monvements,

APrés avolr termivé la révision du programme, demandez aux 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 vios ensembles de cartes de défis (Learn to Code Challenge Card) et notre auide
pédagoaidue Apprendre 4 coder (Carricnlnm Guide) ici: ttps://storeimakewonder.com/#/education

Demandez anx éleves de compléter les cartes de défis suivantes:

E 2.1: Suivez le leader
E 2.2: Cest le but!
E 2.3 Prét, pas prét, )’y vais!

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 anx éléves de:

Remplir une feuille de travail Wonder Journal: Réflexion.

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

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

Retour collectif

1. Demandez aux groupes d'éléves de partager a tour de réle 'un de lenrs programmes avec la classe.
Encouragez-les o
-Expliguer lenr conception. Par exemple, « Nous avous ajouté une animation différente au programme
parce dque wous Voulions faire dire a Dash: Aidez-nous! » « Nouns avons utilisé le bloc SifAatre ici pour
permettre an programme de prevdre plus d'une décision. »
“Partager les obstacles et les difficultés qu'ils ont surmontés an cours de I'activité. Par exemple,
« A début, nous ne savions pas pourduol il y avait deunx blocs SifAatre, vons en avons done retiré un,
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Cela nous a aidés a comprendre gue les deux blocs étaient importants car les imbriquer a permis aun
programme de faire plus d'un choix. »
- Se demander comment ils ont atteint leurs objectifs et o se downer des informations sur leurs
programmes. Les dquestions/commentaires possibles incluent:

-« Comment avez-vous programmé Dash pour réagjir de cette fagon? »

-« Jaime comment tu as changé les parametres. »

-« Bt si vous ajoutiez un bloc Répéter dans la partie Aatre du bloc? »

-« Comment le bloc SifAutre (Si... alors/sinon) Nous a-t-il aidé dans votre programme? »
-« Auriez-vous olbteun le méme résultat en utilisant simplement un bloc Si7 »

- 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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Purée : 45 mivutes

€3

Activité débranchée : les fouctions

!

La description

Nivean € - Legon 3

Les éleves apprendront comment et pourguol utiliser des fonctions pour créer leur propre version d'uv chavt
familier.

Les objectifs

Les éleves vont :
e (Comprendre la définition et les utilisations d'une fonction.
e Comprendre la corrélation entre le refrain d'une chanson et une fouctiow.
o Eerire une chanson o un chant original en utilisant une fonctiow.

Ce dont Vous anrez besoin
o Bear Hunt Reference Sheetpdf
Sample full songjpg
Bear Hunt Student Worksheet.pdf
Projectenr on écram nteractif avec possivilité de possibilité de projection a l'écran dun TNT
Craqons et paplers
Ciseanx
Fiches
Ruban auntocollant
Robot Dash (facultatif)
Acces facultatif a Seesaw oun une antre plateforme pour diffuser le travail effectué

Expérience préalable
Tl est recommandé aunx éleves d'avoir complété:
e Toutes les legons des niveanx A, B, C et D
o Les legons du nivean €, legons 1 et 2
e (artes de défis des niveanx A, B, C et D: toutes [facultatif]
e Cartes de défis du vivean €: 14 & 2.3 [facultatif]
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- Déconper les quatre images de Dot a partir d'une impression du platean de jeu de Dot. Celles-ci
seront utilisées comme jetous pour le jeu.

Wise en situation

1. Dites: « Nous avons beaucoup appris sur la proarammation. Tournez-vous vers votre partevaire et
dites-lui deux choses due Vous avez apprises sur la programmation, »
Exemple de réponse: « J'ai appris que lorsque j'utilise uve boucle, tout ce qui s'y trouve est répéteé.
J'ai anssi appris qu'un autre mot pour uve déclaration avec un si est condition. »

2. Dites: « Comment les boucles et les conditionnels penvent-ils nous aider a rendre notre code plus
efficace? »
Exemple de réponse: « Les boucles nous aident a répéter des parties du code, évitant ainsi de
répertorier ces étapes evcore et encore. »

Réalisation

1. Dites: « Aujourd’hui, vous allows en apprevdre davavtane sur un viouveaun concept de codage: les
fonctions. »

2. «\Vous utilisez des fonctions tous les jours dans les routines de votre vie. Souvent, lorsque vous
faites des choses encore et encore, Vous wavez pas a penser a chagque partie de la tache; votre
corps sait quol faire automatiquement. » Discutez d'exemples concrets de fonctions:

« Lorsdue vous vous brossez les dewts, vous e pensez pas: Je vais mettre de l'eau sur ma brosse 4
dents. Je vais ouvrir le dentifrice. Je vais mettre du dentifrice sur ma brosse a dents. Je vais me
brosser les dents de devant. Je vais me brosser les dents d'en arviere. Je vais mettre de l'‘eaun dans
ma bouche et recracher l'eau et le dentifrice dans I'évier. Nons pensez plutét: Je vais me brosser les
dents. C'est un exemple de fonction. »

2, Regardez la Vidéo de Code.oroy sur les fonctions: htps://studio.code.ora/s/conrsee-
draft/stanele/puzzle/1

4. Dites: « Une fouction est dquavd une partie d'wn code est répétée et peut etre appelée tout an lovg
du programme. Les fonctions sont utilisées lorsaue vous devez répéter un morcean de code plusieurs
fois. »

Discutez des exemples de situations dans lesduelles vous souhaitez utiliser une fouction dans un
programme. Par exemple, lorsque vous souhaitez due Dash exécute la méme danse a différents
momewts du proaramme. »

-« Qu'est-ce qu'une fonction et gquand ['utilisez-vons? »

Exemple de réponse: « Les fonctions sont utilisées lorsque vous devez répéter un worceau de code
plusieurs fois. »

-« Quand pourriez-vous utiliser une fouction dans la vie réelle? »
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Exemple de réponse: « Vous pouvez utiliser une fonction lorsaque vous écrivez ou chantez une chanson
car les cheeurs des chansons sont similaires a des fouctions, »

1. Demavndez: « & quoi servent les fouctions? »

Exemple de réponse: « Les fouctions sont des wmorceanx de code qui peuvent étre répétés tout comme
le refrain d’uve chanson. »

2. Dites: « Nous allons utiliser la chanson Partir 4 la chasse 4 [ours pour <'exercer a utiliser des
fouctions. »

Regardez la version de Wichael Rosen et Helen Oxevbury de Chasse 4 loars sur TeacherTube:
http/[www . teachertube.com/video/wed 21 Fre-goina-on-a-bear-nunt-2 7495%.
Demandez anx éléves de suivre la chanson plusienrs fois.

2, Répartissez les éleves en groupes de deux on trois et distribuez la feuille de +ravail de I'éléve 4 la

chasse a l'ours.

Demandez anx groupes de discuter des choses aqu'ils remarguent a propos de la chansow.

Exemples de réponses: « Les paroles de la chanson ne sont pas daws le bon ordre. » ou « Certaines
parties de la chansown se répetent. »

Demandez aux éléves de déconper les cases davs la feuille de travail de ['éleve de Huwt Bear et de
placer les morceanx de la chanson dans ['ordre,

4. Demandez: « Si je Vous avais demandé d'écrire a la main toute cette chanson, cela prendrait
beancoup de temps. Que pourrions-nous faire pour revdre la chanson plus courte et plus rapide a
éerire? »

Exemple de réponse: « Tdentifiez les parties de la chavson qui se répetent sous le vom de Chorus
(refrain). Par conséauent, apres la premiere utilisation, Vous pouvez simplement écrire refrain a la
place de ces paroles. »

5. Dites: « Un refrain de chavson et une fonction de codage sont similaires. Une fonction est un morcean
de code qui se répete, et un refraiv est une partie d'une chansown gui se répéte. On peut faire appel a
eux deux sans avoir a les rééerire a chadue fois. »

- Demandez: « Pourguol est-il importawt de savoir utiliser des fouctions? »

Demandez aux éléves de travailler sur les activités suivantes en petits groupes. Nous recommandons denx a
trois éleves par groupe.

Lorsaue les éleves travaillent ensemble pendant le codage, ils peuvent s'aider mutuellement a idewtifier les
errenrs et a développer des solutions créatives!
1. Dites: « Nous allows écrire wotre propre version de Aller 4 la chasse 4 lours, wais cette fois-ci, nons
utiliserons des fouctions pour faciliter la tache. Votre chanson <'appellera Partiv 4 la chasse au
pash. »
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2. Aun tablean, écrivez Refrain et écrivez le refrain de la chanson ci-dessous:

We're goin' on a Dash hunt,
We're going to catch a big one,
I'm not scared,

What a beautiful day!

2. Dites: « Le refrain de cette chavson agira comme votre fonction. Chague fois due nous Voudrows
répéter le refrain, nous écrirons Refrain. Ainsi, nons pourrons appeler notre fouction Refain au lien
d’écrire tous les mots a chague fois. »

4. Sur wie fiche, demandez o chadue gronpe d'éleves d'écrire leur propre vers de la chanson sur les
obstacles o surmownter lors de la recherche de Dash. Ecrivez les exemples de paroles suivantes an
tableau pour que les éleves se référent:

Oh look! It's some silly Dots!
Can't go over them,

Can't go under them,

Can't go through them,

Got to go around them!

5. Rassemblez toutes les fiches contenant les couplets et collez-les au tableau dans l'ordre. Travaillez
avec la classe pour réécrire les paroles restantes de la chanson en vous basant sur un endroit
effraqant ot ils pourraient trouver Dash et les obstacles que les éléves ont fournis dans leurs
couplets. Les paroles devraiewt ressembler a ceci:

@. Dites: « Nous avons déja écrit wotre fonction Refrain. Chadue fois due le refrain se répéte, nous
allons simplement écrire Refrain an +ableau.

Uh, oh! It's dark in here
feel something,

t makes lots of sounds
t lights up

t's DASH!

Hurry back around the stack of Dots,
ick through the noisy class,

ick through the jumping monkeys

2 o

n in the house and lock the door.

O

hew! That was close

m not afr

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



Chorus Hurry back around the stack of Dots,

ack through the noisy class,

0 W W

ack through the jumping monkeys,
J

R n the house and lock the door
Phew! That w. gl

g0 ::
Uh, oh! It's dark in her : A
| feel something,
It makes lots of sounds! /\~6
- —

It lights up!

It's DASH

7. Demandez: « Aprés avoir écrit notre propre version de cette chanson, étes-vous contents d'avoir
utilisé des fonctions? Pourduoi? »
Exemple de réponse: « Je suis heureux d'avoir utilisé des fonctions, car elles ont rendu l'écriture de
cette chanson beaucoup plus facile et plus rapide. »

o, Facultatif: Demavndez a la classe dinterpréter la chanson, chadue grounpe jonant sov couplet et toute
la classe jouant le refrain et les paroles restavtes.
Tuvitez un éleve a jouer le réle de Dash.

Retour collectif

Demandez aux groupes d'éleves de partager a tour de réle leurs versets avec la classe.
Encouragez-les o
-Expliquer leur pensée. Par exemple: « Nous avons choisi d'ajouter cet obstacle a wotre conplet parce que
nous 'avious tronvé amusant. »
-Se faire des commentaires sur lenrs conplets.
Les questions/commentaires possibles incluent:
-« Comment avez-vous choisi ces obstacles? »
-« Bt si tu gjoutais un antre couplet, que se passerait-il? »

-« Comment utilisez-vous les fonctions dans votre vie réelle? »
Exemple de réponse: « J'utilise les fouctions lorsaue je prends un bain on que je m'habille. »

-« Pourguol les fonctions sont-elles importantes? Que se passerait-il dans nos vies si vous n'utilisions
pas de fouctions? »
Exewmple de réponse: « Les fonctions nous aident a effectuer des taches de base dans votre vie sans
trop \ penser. Si vous w'utilisions pas les fonctions, il nous faundrait beauconp de temps pour réaliser
les activités les plus élémentaires. »
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- Utilisez notre rubrigue d'évaluation pour examiner le travail et les présentations des éléves.
- [Facultatif] Partagez le résultat de lenr travail avec le wmonde entier en utilisant
Dwonderworkshop et #dashanddot!
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aﬁ by Wonder Workshop

f Share

Nivean € - Legon 4

Les éléves examineront ce qu'ils ont appris davns la legon précédente sur les blocs de fouctions et exploreront
davantage I'ntilisation de fonctions dans la programmation informatique. Tls utiliseront les programmes
préprogrammés Blockly et les cartes de défis pour mettre en pratique leurs nouvelles compétences.

Les éleves vont :
e Définir uve fouctiow.
o Tdentifier les différences ewtre une fouction et une boucle et identifier les moments ot une fonction
doit étre utilisée a la place d'une boucle.
o Utiliser les fonctions pour réviser le code et résoudre les problémes de codage dans un processus
itératif.

Dash

Une tablette wuméridgue par aroupe

Projectenr on écran interactif avec possibilité de projection a l'écran du TNT
Cartes de défis: € 34, € 3.2, € 3.3 (facultatif)

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

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

Tl est recommandé anx éleves d’ avoir complété:
e Toutes les legons des viveanx A, B, C et D
e Leslegons 1,2 et 3 dunivean €
o (artes de défis des niveaux A, B, C et D: toutes [facultatif]
e Cartes de défis du vivean € : 14 a 2.3 [facultatif]

o (Chargez completement les tablettes et les robots,
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e Tustallez ['application Wonder Workshop Blockly sur chadue tablette <i ce west pas déja fait.

Wise en situation

1. DPemander: « Qu'est-ce qu'une fonction? »
Exemple de réponse: « Une fonction est un morceau de code qui pent étre appelé a plusieurs
reprises. »
2. DPemandez: « Comment avez-vous utilisé les fonctions dans la derviére legon? »
Exemple de réponse: « Nous avons utilisé des fonctions pour créer uve chanson/un chant. »
3. Pemandez: « Pourduol ['utilisation de fouctions était-elle importante dans cette activité? »
Exemple de réponse: « Les fonctions nous ont permis d'éerire un chant sans avoir a réécrire le refrain
chaague fois au'il était utilisé. »

1. Visionez la vidéo de Code.org sur les fonctions: nttps://studio.code.ora/s/conrse?/stage/A/puzzle/
2. Apreés avoir regardé la vidéo, demandez: « Nommez-moi des chansons due Vous conmaissez et qui ont
u refrain, »
Exemple de réponse: « Jingle Bells »

Réalisation

1. Dites: « Dans la derniére legon, nouns avous appris a utiliser les fonctions d’écriture de chansons.,
Aunjourdhui, nous allons apprendre a utiliser les fonctions d'uv programme informatidue e éleve un
programme prédéfini de Blockly. »

2. Examivez des exemples concrets dans lesquels vous utiliseriez des fonctions telles gque:

A, Faire un éveévnement de routine, comme se brosser les dents.
b. Apprendre une danse qui a des pas répétés.

2. Discutez de la maniere dont les éléves pourraient utiliser des fonctions dans leur code: « Nous
pouvons utiliser des fouctions pour répéter des parties de notre code encore et encore. Contrairement
aunx boucles, vous pouvons répéter le code de la fonction a plusienrs endroits de votre programme. »

-« Comment les fonctions d'uv programme sont-elles similaires an refrain d'une chavson? »
Exemple de réponse: « Le refrain d'une chanson se répéte plusienrs fois au cours de la chansown, La
fouction d'uv code peut se répéter plusieurs fois an cours du programme. Il existe des espaces de
code entre chague instance d'uve fouction dans un programme, comme il en existe en musidue entre
chague nstance d'un refrain dans une chanson. »

-« Comment utilisez-vous les fonctions dans votre vie? »
Exemple de réponse: « Prendre une douche, c'est comme utiliser des fouctions. Il y a plusieurs étapes
différentes, mais je w'ai pas a penser a toutes les étapes. Je peux facilement effectuer ces étapes a
différentes heures, comme le matin on apres 'exercice, »
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Projetez ['écran de votre tablette, onvrez @ oy {b

lapplication Blockly et accédez an menn situé en | P p—
N (% el :

haut & gaunche de 'écran., . o o
Allez dans le wmenn Créer nouvean et <électionez | .. Appe ‘

S~ - . . . ) \ Regarder L)
le programme prédéfini Oui non oai. Puis, appuves. | .. ""’l

s Appel

sur Créer. - ST e
Demandez aux éleves de reaarder le programme | s

B
B
g

et de prédire ce qui, selon enx, se passera quaud il
sera exécute. \

o
H
3

Exécutez le programime pour voir si les Reoorcer (X0 @
prédictions des éleves étaient correctes. Verstorere ) (D

Demandez: « Comment pourriez-vous changer les
mouvements de Dash dans les fonctions? »
Exemple de réponse: « Vous pouvez ajouter plius de blocs de blocs on modifier les angles des blocs de
regard. »

Demandez aux éleves Volontaires d'identifier les blocs d’appels dans le programme. Puis montrez-lenr
ot trounver le bloc d'appel dans le wmewn Démarrer.

Dites: « Pourriez-vous exécuter ce programme en utilisant un bloc de répétition au lien d'une
fouction? Pourduoi? »

Exemple de réponse: « Vous ne pouvez pas utiliser un bloc de répétition car les fonctions ne se
répetent pas conséeutivement. Les blocs de répétition ne peuvent étre utilisés que dans des espaces
de code qui se répetent a la méme place davs le programme. »

Dites: « Dans Oui Non Oui, nous avons utilisé des fouctions pour due Pash effectue différentes
actions. Comment pouvez-vous modifier les fouctions du programme afin qu'elles fassewt en sorte que
Dash démontre deux comportements opposés? »

« Comment les fonctions ont-elles é+é utilisées dans ce programme? »

« Auriez-vous pu écrire ce proaramme sans fonctions? »

Exemple de réponse: « Oui, Vous anriez pu écrire ce programme sans fonctions, mais le programme
aurait é+é beancoup plus long. »

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

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

Technicien: récupere et replace le robot aprés chadue tentative de programme.

Documentariste: enregistre les résultats, les réflexions et les proares du aroupe. Tllustre les dessins
et les idées du groupe.
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Demandez anx éléves d'wtiliser la Feuille de planification pour concevoir des moyens d’ ajouter ou de modifier
le programme prédéfini Oui non oai. Tls penvent:
e Chavger les noms des fonctions.
Modifiez/ajountez des lumieres, des monvements et des sons a chague fouction.
Ajouter une boucle.
Ajoutez des conditions en utilisant les blocs Sion Si/Aatre.
Changer l'ordre dans lequel les fonctions sont appelées.

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

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

Demandez anx éleves de compléter les cartes de défis suivantes:

E 31 Répétition de danse
E 2.2: DPause avec fantaisie
E 2.3: Dash davse en finale

Pour chadue défi, encouragez les éleves a:
o (ttiliser la feuille de plawification de Dash et/ou de Dot 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:
o Remplir une feuille de travail Wonder Journal: Réflexion,
® Preundre une capture d'écran de lenr code Blockly.
e Prevndre uve Vidéo de Dash pendant dque le code est en cours d'exécution.
o Wettre a jour leurs listes de contréle de carte de défis.

1. DPemandez aux éleves de résoudre le défi de Dash Robot carienx. \ous pouvez trouver des solutions et
des extensions pour le défi ici:
https://driveaoogle.com/open?id=AsdhBITRPAPIBAEQSUXDAASIKUPRMXPDU.

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

3. Remardue: 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-.
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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 une antre fonction au programme
parce due nous Voulions ajouter des animations. » on « Nous avous modifié les actions daws les blocs de
fonctions ici parce que nous Voulions due Dash continue a avancer. »
“Partager tous les obstacles et les difficultés qu'ils ont surmontés pendant I'activité. Par exemple,
« Au début, nous ve savions pas comment appeler une fonction, mais wous avons trouvé le bloc Appel
dans le menu Démarrer. »
-Se demander comment ils ont atteint leurs objectifs et a se dower des informations sur leurs
programmes. Les questions/commentaires possibles ivcluent:

-« Comment as-tu programmé Dash pour bouger comme ¢a? »

-« Jaime comment tu as ajouté une antre fonction. »

-« Bt sivous changiez l'ordre des blocs d'appel, due se passerait-il? »

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

Exemple de répouse: « Le bloc fouction m'a aidé a répéter des séauewnces de code now conséeutives. »
-« Auriez-vous pu écrire le méme programme ev utilisant des boucles? »

Exemple de réponse: « Now, car les boucles répetent des ligues de code conséeutives. »

- 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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E5 Purée : 4D minutes

Fonctions : partie 2

!
=D €=

La description

Nivean € - Legon 5

Les éleves utiliseront des fonctions et les combineront avec des gestionnaires d'évenements et des boucles.
Tls utiliseront les programmes préprogrammés Blockly et les cartes de défis pour mettre en pratique leurs
nouvelles compétences.

Les objectifs
Les éleves vont :
e Définir uve fouctiow.
® (oncevoir un programme qui combine des gestiomaires d'événements, des boucles et des fonctions.
o Utiliser les fouctions pour réviser le code et résondre les problemes de codage dans uv processus
itératif.

Ce dont Vous aurez besoin
o Dash et Dot
Une tablette vumérigue par aroupe
Projectenr on écraw interactif avec possibilité de projection a l'écran du TNT
Cartes de défis: € 2.4, € 3.5, € 3.6 (facultatif)
Wn tablean et un marduenr effagable a sec par groupe (facultatif)
Acces facultatif a Seesaw ou une antre plateforme pour diffuser le travail réalisé

Expérience préalable
Tl est recommandé aux éleves d'avoir complété:
o Toutes les legons des niveanx A, B, C et D
o leslegons i, 2, 2 et 4 duviveau €
o (Cartes de défis des niveaux A, B, C et D: toutes [facultatif]
e Cartes de défis du vivean € : 14 a 3.3 [facultatif]

Avant de débuter...

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

1. Examinez brievement comment les éleves ont utilisé les fouctions lors de la legon précédente en
demandant:

-« Quel est le réle des fouctions? »
Exemple de réponse: « Les fonctions aidewt a revdre les programmes plus efficaces ew vouns
permettant de répéter des morceaux de code tout au long du programme. »

-« T gquol les fonctions sont différentes des boucles? »
Exemple de réponse: « Les boucles répétent des parties de code consécutivement, alors que les
fonctions répetent des sections de code a différents endroits. »

1. Passez en revue la legon de Code.org sur les fonctions et les boucles:
https://studio.code.ora/s/conrsee-draft/stane/2/puzzle/q

2. Tudiquez aux éleves comment utiliser les fonctions et les boucles pour compléter la legon.
Demandez: « Qu'est-ce qui était difficile dans cette tache? »
Exemple de réponse: « Il était difficile de suivre les différentes parties du code. Je wétais pas silr de
ce dqui se passerait enwsuite. »

Réalisation

1. Dites: « Nous avons effectué dueldues activités a l'aide de fonctions. Nous allons maintenant
combiver des fonctions avec d'autres concepts de codage connus tels gue les boucles et les
gestionvaires d'évevements, »

2. Examivez un exemple concret dans lequel vous pouvez utiliser tous ces concepts ensemble:

« Lorsque vous allez au magasiv, vous utilisez une boucle pour parconrir le magasin. Vous montez
davs une allée, tournez a droite/a aaunche puis répétez. Une fois davs l'allée, vous utilisez un
gestionvaire d'évenements en continuant a marcher jusaun'a ce qu'un évenement se produise, el que
voir dquelaue chose qui se trouve sur votre liste d'achats. Lorsaue 'événement se produit, vous
appelez une fonction de récupération ¢’ est-a-dire que vous tendez la wmain, ramassez 'objet, retirez
votre main et mettez l'objet davs le pavier. »

- Demandez: « Qu'est-ce qu'une boucle? »
Exemple de réponse: « Une boucle est un morceaun de code qui se répéte. »

- Demandez: « Comment fonctionne un gestionvaire d'évenements? »
Exemple de réponse: « Un gestionnaire d'évevements attend qu'nun évenement se produise avant
d'exéeuter le programme sous celui-ci. »
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https://studio.code.org/s/coursee-draft/stage/7/puzzle/1

1. Projetez ['‘écran de votre tablette, onvrez
['application Blockly et accédez an wmenu
situé en haut & gaunche de ['écran.

2. Allez davs le menwu Créer nouveau et
sélectionvez le programme prédéfini Guili-
guill. Puis appuvez sur Créer.

2. Dites: « Voyous comment Blockly utilise a la
fois les fonctions et les gestionnaires
d'évévements davs le programme prédéfivi
aili-guili. »

Demavndez anx éléves de reaarder le

programme et de prédire ce qui, selon eux, se

passera quand il sera exécnté.
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Exécutez le programme pour voir si les

prédictions des éléves étaient correctes.

Demandez: « Combien de gestionvaires d'évenements pouvez-vous trouver dans ce programme? »

Demandez aux éleves Volontaires de décrire ce qui se passe au début du programme.

Exemple de réponse: « Dot dit: Comment allez-vous? »

G. Demandez: « Comment voulez-vous due ce programme fonctionne pour Pash au lien de Dot? »
Exemple de réponse: « WModifiez chadue gestionvaire d'évenements ew évenements Pash. Wodifiez les
blocs de son et d'animation de Dot en sous et animations pour Dash. »

7. Dites: « Bt si vious voulions due Dot rigole deux fois lorsaue le bouton supérienr de Dot est enfoncé?
Que devrions-nous changer? »

Exemple de réponse: « Ajouter un antre bloc d'appel. »
Demandez a un éleve Volontaire d’ajouter wn antre bloc d'appel sous le gestionnaire d'évevements
sélectionné, puis appuyez sur Jouer pour oir commment le programime a changgé.

SN

- « Combien de fonctions pouvez-vous utiliser dans un programme? »
Exemple de réponse: « Vous pouvez utiliser un nombre illimi+é de fouctions. »

- « Si vous utilisez plusienrs fonctions, comment votre programme saura-t-il laguelle faire joner? »
Exemple de réponse: « Vous attribuez a chadue fonction un wom différent de sorte que, lorsque vous
appelez cette fonctiow, le programme sache celi que vous souhaitez. »

Répartisser les éleves en petits groupes (idéalement devx a trois éléves par robot). Bnconragee les éleves
a partager le temps passé sur lenr tablette et leur robot. Demandez-lenr d'établir et de faire la rotation
entre des rébles tels due:
- Programmenr privcipal: tiewt la tablette et mavipule les blocs de code.
- Tedhniciew: récupere et replace le robot aprés chadue tentative de programme.
- Documentariste: enregistre 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'utiliser la feuille de planification pour concevoir des moyens d ajonter ou de modifier le
programme prédéfini de Guili-gaili. Tls penvent:

Changger la fonction ou ajouter d'antres fonctiows.

e Wodifiez on ajoutez des lumiéres, des monvements et des sous dans chadue fonction.

e Ajouter une boucle.

e (Chavger les repéres

APrés avolr termivé la révision du programme, demandez aux éleves de:
e TRemplir une feuille de travail 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 vios ensembles de cartes de défis (Learn to Code Challenge Card) et notre auide
pédagoaidue Apprendre 4 coder (Carricnlnm Guide) ici: ttps://storeimakewonder.com/#/education

Demandez anx éleves de compléter les cartes de défis suivantes:

E 2.4 Dresseur de chiens
£ 2.5: Encore plus de tours!
E 2.0 Course a obstacles

Pour chague défi, encouragez les éleves a:
o (Miliser la feuille de plavification de Dot ou de Pash pour expliquer comment ils peuveut relever le
défi.
o Covsulter la Feuille de dépanage et celle de Résolution de problemes et débogage s'ils rewcontrent
des problemes avec lenr code (Guide pédagoagidue papier payant).

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

1. DPemandez aux éleves de résoudre le défi de Dot Un Robot adorable. \Nons ponvez trouver des
solutions et des extensions pour le défi ici:
https://drive.google.com/open?id=10iewNdnt THVI PukDAOVEPtQYDZ CFEUKG.

2. Demandez anx éleves de résoundre le défi de Dot Boule disco. \ous pouvez tronver des solutions et des
extensions pour le défi ici:
https://drive.aooale.com/open?id=AHDNhoBXkr edIQrOceMWONsOTa ZTawDE5k

3. Demandez aux éleves de mettre o jour leurs listes de contrble Blockly Puzzle.
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4. Remargue: si les précédents défis sout verrouillés, montrez anx éléves comment les déverrouiller
rapidement 4 ['aide de cette stratégie:
https://helpimakewonder.com/customer/en/portal/articles/2 035752 -ow-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 une antre fonction au programme
parce due nous Voulions inclure nos propres sons. » on « Nous avous modifié les actions daws les blocs
de fouctions pour gque Dot ait la +éte qui tourne. »
“Partaner tous les obstacles et les difficultés qu'ils ont surmontés pendant 'activité. Par exemple,
« At début, nous n'étions pas sirs du meilleur endroit pour ajouter une boucle, mais nous avons
ensuite exéeuté le prooramme a plusieurs reprises avec la boucle dans divers evdroits pour trouver le
meillenr endroit pour le mettre. »
Bucouragez les éléves a se demander comment ils ont atteint leurs objectifs et a se dowmer des
informations sur lenrs programmes. Les questions/commentaires possibles incluewt:

-« Comment avez-vous aouté une autre fonction? »

-« Jaime comment tu as ajouté la boucle. »

-« Bt sl tu changeais de repéres, due se passserait-il7 »

-« Pourguoi les fonctions sont-elles importantes? »

Exemple de réponse: « Les fonctions aident a répéter des séquewces de code now consécutives. »
-« Comment Votre programme a-t-il é+é affecté par les boucles? »

Exemple de réponse: « Les boucles w'ont permis de répéter des bits de code a plusieurs reprises. »

- 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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Going on a Bear Hunt
reference sheet

We're goin’ on a bear hunt,
We're going to catch a big one,
I'm not scared,

What a beautiful day!

Chorus

Oh look! It's some long, wavy grass!
Can't go over it,
Can't go under it,
Can't go around it,
Got to go through it!

We're goin’ on a bear hunt,
We're going to catch a big one,
I'm not scared,

What a beautiful day!

Oh look! It's a mushroom patch.
Can't go over it,
Can't go under it,
Can't go around it,
Got to go through it!

We're goin’ on a bear hunt,
We're going to catch a big one,
I'm not scared,

What a beautiful day!

Credits: Rosen, Michael. We're Going on a Bear Hunt, United Kingdom: Walker Books, 1993, Print.
http://www.walker.co.uk/We-re-Going-on-a-Bear-Hunt-9780744523232.aspx



Oh look! It's a wide river.
Can't go over it,
Can't go under it,
Can't go through it,
Got to swim across it.

We're goin’ on a bear hunt,
We're going to catch a big one,
I'm not scared,

What a beautiful day!

Oh look! A deep, dark cave.
Can't go over it,
Can't go under it,
Can't go through i,
Gotto goiniit.

Uh, oh! It's dark in here.
| feel something,
It has lots of hair!
It has sharp teeth!
It's a bear!

Hurry back through the river,
Back through the mushroom
patch,

Back through the long grass,
Run in the house and lock the
door.

Phew! That was close!

I'm not afraid!

Credits: Rosen, Michael. We're Going on a Bear Hunt, United Kingdom: Walker Books, 1993, Print.
http://www.walker.co.uk/We-re-Going-on-a-Bear-Hunt-9780744523232.aspx



Going on a Bear Hunt
Student Worksheet

: Hurry back through the river, -
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: Back through the long grass, : Q =
- Run in the house and lock the door. - g o2 Ec
| Phew! That was closel! ' 053 < =
'm not afraid! é 53S0 f__g
....................................................................................................... & % '®) g 45
....................................................................................................... © — S o) @)
We're goin’ on a bear hunt, p § S % g
We're going to catch a big one, % OO 8

I'm not scared, O

What a beautiful day! C(__)

We're goin’ on a bear hunt,
We're going to catch a big one,
I'm not scared,

What a beautiful day!

Credits: Rosen, Michael. We're Going on a Bear Hunt, United Kingdom: Walker Books, 1993, Print.
http://www.walker.co.uk/We-re-Going-on-a-Bear-Hunt-9780744523232.aspx



We're goin’ on a bear hunt,

We're going to catch a big one, g
I'm not scared, c @% <
What a beautiful day! c=cd o
X G5 4= +
....................................................................................................... 53000
T ELsa
....................................................................................................... n O ooCc ®©
P
Oh look! A deep, dark cave. =98 c™
Can't go over it, O » o
Can't go under it, 5
Can't go through it,
Gotto goiniit.
Oh look! It's a wide river. )
Can't go over it, <5
Can't go under it, 292 =
/ . O ©
Can't go through i, 5 o5 O
Got to swim across it. 385 L =
© = O —
....................................................................................................... g 8 4(:) §
........................................................................................................ O
: : < a 8 _(i
- Oh look! It's some long, wavy grass! 9ct«
| Can't go over it, ' v S é
Can't go under it, o v
Can't go around it, = %)
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We're goin' on a Dash hunt,

We're going to catch a big one, | chorus
I'm not scared,

What a beautiful day!

Oh look! It's some silly Dots!
Can't go over them,

Can't go under them,

Can't go through them,

Got to go around them!

Chorus

Oh look! It's a class of noisy children!
Can't go over it,

Can't go under it,

Can't go around it,

Got to go through it!

Chorus

Oh look! It's a bunch of jumping monkeys!
Can't go over them,

Can't go under them,

Can't go around them,

Got to go through them!

Chorus

Oh look! A deep, dark cave.
Can't go over it,

Can't go under it,

Can't go through it,

Gotto goin it.

Uh, oh! It's dark in here.

| feel something,

It has makes lots of sounds!
It lights up!

It's DASH!

Hurry back around the stack of Dots,
Back through the noisy class,

Back through the jumping monkeys,
Run in the house and lock the door.
Phew! That was close!

'm not afraid!

We're goin' on a Dash hunt,

We're going to catch a big one, e
I'm not scared,

What a beautiful day!

Oh look! It's some silly Dots!
Can't go over them,

Can't go under them,

Can't go through them,

Got to go around them!

Chorus

Oh look! It's a class of noisy children!
Can't go over it,

Can't go under it,

Can't go around it,

Got to go through it!

Chorus

Oh look! It's a bunch of jumping monkeys!
Can't go over them,

Can't go under them,

Can't go around them,

Got to go through them!

Chorus

Oh look! A deep, dark cave.
Can't go over it,

Can't go under it,

Can't go through it,
Gottogoin it.

Uh, oh! It's dark in here.

| feel something,

It has makes lots of sounds!
It lights up!

It's DASH!

Hurry back around the stack of Dots,
Back through the noisy class,

Back through the jumping monkeys,
Run in the house and lock the door.
Phew! That was close!

'm not afraid!



