GUIDE D'ACTIVITES
POUR LE ROBOT DASH




PRESENTATION DE DASH

Dash est un robot polyvalent qui ne nécessite aucune construction. Il peut étre utilisé dés la fin du premier cycle du primaire jusqu'au
secondaire. Il peut d'ailleurs étre combiné a Lego WeDo 2.0 grace a ses oreilles Lego.

Les atouts de Dash:

 Unegrande précision dans ses mouvements en font un robot parfait pour les parcours.
o Munid'unmicroetd'un haut-parleur, Dash est capable de simuler des interactions avec les particpant.e.s.
» Desaccessoires tels que le xylophone et la catapulte (disponibles sur demande) lui permettent de proposer des défis variés.

L existe plusieurs applications pour contréler Dash. Celle que nous utilisons est , car elle est axée sur la programmation et se
préte davatange a un contexte pédagogique.

ANIMATIOND'UNATELIERAVECDASH

1.PREPARATION

o ChargerDash jusqu'a ce que lalumiére du port USBs'éteigne. ILn'ya aucun danger a le laisser sur la charge plus longtemps.
 Prévoir une tablette par robot.

» Regrouper le matériel nécessaire a 'activité et l'installer au besoin.

o Lenombreidéal d'enfants parrobot est de 2, mais on peut augmenter le ratio en assignant des taches a chaque participant.e.

2.ANIMATION

o Aubesoin:présenter aux participant.e.s les différents blocs de programmation de l'application Blockly.

o Etablir des marques de départ pour les robots avec du ruban a masquer ou autre: la plupart des activités impliquent des trajets
précis et si la position initiale du robot varie, les résultats ne seront pas constants. On évite ainsi des frustrations.

 Assigner une tache a chaque participant.e. Ex: Une premiére personne estime les distances, une deuxieme programme, une
troisieme replace lerobot a la positition départ a chaque essai, etc.

« Interchanger ces roles afin que tous puissent programmer. Dans des groupes ot il y a plus de cinq participant.e.s pour un seul
robot, vous pourriez aussi programmer en équipe, chaque enfant ajoutant une commande a la séquence, a tour de réle.

o (e guide contient plusieurs pistes de solution selon les défis. Toujours laisser les éléves réfléchir de maniére autonome avant de
donner desindices.Les jeunes vont souvent trouver des facons innovantes de résoudre un probléeme.

 Faireunretoursur lesrésultats pour comprendre les probléemes et les réussites.
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https://apps.apple.com/us/app/blockly-for-dash-dot-robots/id906750147
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OBJECTIFS

Se familiariser avec la programmation Yy Réviser les angles et les mesures

FONCTIONNEMENT

Les participant.e.s s'exercent a programmer en guidant Dash le long d'un parcours précis.

o Alaide derubanamasquer (pour peinture), un trajet est tracé au plancher.
« Lesparticipant.e.s positionnent le robot au début du trajet et construisent une séquence leur permettant de se rendre
jusqu'au bout de celui-la.

Exemple detrajet pour le premier cycle: Exemple detrajet pour le troisieme cycle:
o 60 °
% . -
IDEES

» Dessections sontajoutéesau trajetau fur eta mesure que chaque objectif est atteint.

 Dansl'éventualité ou les participant.e.s quisont rapidement a l'aise, on peut leur proposer de réaliser un aller-retour.

o On peut aussi ajouter des indications supplémentaires. Par exemple, changer les lumiéres de couleur a un point
spécifique du parcours.

« Lesparticipants peuvent se défier en concevant des parcours pour les autres équipes.

» Encréantdesséquences paralléles, onarriveaimmobiliser le robot s'il rencontre un obstacle:
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Se familiariser avec laprogrammation Y Découvrir des fonctionnalités plus ploussées

FONCTIONNEMENT

Le contexte de l'activité est le suivant : Dash doit s'infiltrer dans un bal masqué pour intercepter une dangereuse
criminelle. Cette criminelle est réputée pour taper trés fort des mains et c'est ainsi que Dash compte la reconnaitre parmi

les invités.

L'activité se déploie en plusieurs défis successifs, qui peuvent &étre modifiés selon les idées des participant.e.s.

: Créer un trajet carré en boucle qui
permet a Dash desocialiser avec les invités. Ex:

Quand

Répéter sans cesse

Tourner a droite

Enregistrer un message
personnalise a émettre lorsqu'il

rencontre uninvité. Ex:
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: Programmer une séquence paralléle qui déclenchera une
danses'ilrencontreuninvité. Ex:

Quand

Quand Obstacle a I'avant
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: Ajouter une troisiéme séquence parallele qui permet a
Dash de réagir a un clappement de main : il doit se tourner vers la
source du clappement et dire « vous étes en état d'arrestation ! »
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https://www.tiktok.com/@jepassepartout/video/6943317229626739973?lang=fr&is_copy_url=1&is_from_webapp=v1
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OBJECTIFS

Elaborer desstratégies W Estimer letrajetle pluscourt Y Développer la saine compétition

FONCTIONNEMENT

Le but estd'arriver le plus rapidement possible du point Aau point B en naviguant au travers d'obstacles.

» Unpointdedépart etun pointd'arrivée sont sélectionnés par les participant.e.s.
 Desobstacles sont placés tout au long du chemin entre les deux points.
 Leséquipesprogramment leur robot afin qu'il puisse se rendre a la destination choisie.

« L'équipe quiremporte le défi est celle dont le trajet est le plus court (il faut donc chronométrer).

IDEES

« Variante:l'équipe qui remporte le défi est celle qui réussit a programmer en premier un trajet complet.
« Alamoitié de l'atelier, on recommence a zéro en changeant l'emplacement des points de départ et d'arrivée, de méme
que ladisposition des obstacles.
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OBJECTIFS
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Elaborer desstratégies Yy Anticiper le parcours des autres et s'adapter au besoin
v Développer la saine compétition

FONCTIONNEMENT

Baséesur le jeu « police et voleur », cette activité implique au minimum deux robots : un robot police et unrobotvoleur.

» Lamissiondel'équipe desvoleurs est de toucher a un objet protégé par la police, sans interception.
» Deson coté, l'équipe policiére doit parvenir a toucher auvoleur avant qu'il n'arrive a l'objet.

-

» Lerobotpoliceest placé devant l'objet, a deux metres du voleur.

 Leséquipesont15minutes pour programmer leur robot et faire des tests.

o Puis,alafind'undécompte de 5 secondes, les deux équipes démarrent leur séquence en méme temps.

« Si la police touche au voleur, elle remporte la manche. Si le voleur parvient a l'objet sans interception, c'est lui qui
obtientle point. Sinon c'est égalité!

« Leséquipesontensuite 5 minutes pour ajuster leur séquence et revoir leur stratégie avant la prochaine manche.

« Selon lapréférence des participant.e.s, il est possible d'inverser les roles a la moitié de l'atelier.

CONSEILS

Pour lesvoleurs, il est préférable de préparer plusieurs séquences
puisque l'autre équipe pourravoir le trajet lors des tests:

Unestratégie populaire pour l'équipe policiére
estde faire untrajet en boucle devant l'objet:
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OBJECTIFS

Elaborer desstratégies Yy Anticiper le parcoursdesautres et s'adapter au besoin
Y Développer lasaine compétition

FONCTIONNEMENT

Cette activité est une variation du défi #5 et nécessite au minimum trois robots : deux robots de défense Dash et un robot
assaillant (Sphero). Pour comprendre le fonctionnement de Sphero, et descendez au bas de la page. Important:
cerobot a besoin d’environ 2h de charge avant l'activité.

o L'équipe de défense construit une structure dans un périmetre donné. On peut utiliser des gobelets, des boites en
carton, etc. Il faut toutefois garder en téte que la structure puisse étre détruite lorsque percutée, donc ne pas utiliser
d’'objects trop durs tels que des dictionnaires.

o LesdeuxDashssont programmés pour défendre la forteresse.

» LerobotSphero est placé a un minimum de 2 metres de la. Il est programmé pour foncer dans la forteresse.

()
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o Leséquipesont15minutes pour faire des tests.

o Puis,alafind'undécompte de 5 secondes, les deux équipes démarrent leur séquence en méme temps.
 Silerobotassaillant percute la forteresse, il remporte la manche. Sinon, le point va a la défense.

o Leséquipesontensuite 5 minutes pour ajuster leur séquence et revoir leur stratégie avant la prochaine manche.
« Selon lapréférence des participant.e.s, il est possible d'inverser les roles a la moitié de l'atelier.

CONSEILS

» Sphero est un robot capricieux, il est primordial d’établir un point de départ
fixe etde le replacer exactement au méme endroit a chaque essai.

o |lestaussi fortement recommandé de le a chaque essai, sans quoi on
peut observer des variations majeures dans les trajectoires.

» Le moins que Sphero roule rapidement, le plus qu'il est précis. Marquer des
pauses entre les segments améliore également les chances de réussir.

« Limiterle nombre de blocs de déplacement réduit la marge d’erreur.


https://campus.recit.qc.ca/course/view.php?id=109
https://campus.recit.qc.ca/course/view.php?id=109
https://www.youtube.com/watch?v=q53Q8fycpC8&t=34s
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OBJECTIFS

Estimer desanglesetdesmesures Y Exploration créative des blocs de programmation

FONCTIONNEMENT

Une équipe invente une séquence qui doit étre reproduite par une deuxieme équipe se référant seulement aux
déplacements du robot.

o L'équipel prépareuneséquence de 10 blocs de programmation.

o L'équipelactive saséquence devant l'équipe 2 qui observe les mouvements de Dash.

« En 15 minutes maximum, L'équipe 2 essaie de refaire la séquence en tentant de deviner les 10 blocs utilisés par
l'équipe 1.

o L'équipe2peutdemanderal'équipe de démarrer la séquence autant de fois que nécessaire pendant les 15 minutes.

o Auboutde ce temps, on compare les deux tablettes afin de voir si l'équipe 2 a réussi a cibler les bons blocs.

o Lesrdlessontinversés pour les prochaines 15 minutes, et ainsi de suite.

IDEES

« Fairedesséquences plus courtes ou plus longues selon le niveau d'aisance des participant.e.s.

o Octroyer des points en fonction du nombre de blocs devinés.

« Augmenter la difficulté en limitant le nombre de démonstrations.

« En limitant les démonstrations, cette activité peut facilement se faire en simultané : Les deux équipes peuvent faire
une démonstration l'une apres l'autre puis essayer en méme temps de deviner la séquence de l'autre. Il suffit de
réserver sa démonstration a gauche et de travailler a décoder celle des autres a droite.
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MAIN DANS LA MAIN :
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OBJECTIFS

Communiquer de maniére claire et efficace g Collaborer étroitement avec les autres
FONCTIONNEMENT

: RECHAUFFEMENT (les équipes travaillent séparément.)

o On établiune pointde départetun point d'arrivée. Le trajet a réaliser doit comporter au moins un angle droit.
o Devant chaquerobot, onplace ungobeleta l'envers.

 Leséquipes programment Dash afin qu’il pousse le gobelet jusqu’a la marque de fin dans un seul trajet continu. La
difficulté principale est de parvenir a tourner sans perdre le gobelet. Solutions possibles:

{-
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: LE DEFI PRINCIPAL (les équipes travaillent ensemble.)

o On établiunnouveau pointde départ et un nouveau point d’arrivée. Le trajet a réaliser doit comporter au moins un
angle droit.

o Onplacedeuxrobots face a face. On loge une balle de tennis (ou une autre balle de taille similaire) entre les deux Dashs.
 Entravaillantde concert, les équipes déplacent la balle du point Aau point B.

CONSEILS

o Pourlesdéplacementsvers 'avant etvers l'arriére, régler les vitesses afin qu’elles soient identiques.

» Pourundépartsynchronisé, on peut essayer dutiliser le bloc ouand () BT - au début des deux séquences.
Les résultats ne sont pas toujours exacts malgré tout.

» Tournerreprésente encore la plus grande difficulté. Pour ce faire, on peut adapter les solutions plus haut pour deux
robots. Le bloc « Configurer la vitesse desroues» peut aussis'avérer pratique.

Configurer la vitesse des roues
Gauche vers [EY04
Droite vers [Ercnd F3



BASKETBALL
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OBJECTIFS

S'initier aux catapultes iy Jongler avec différentes contraintes

FONCTIONNEMENT

: Les équipes jouent ensemble.

. sur les Dashs.

« Ondétermine une position de départ pour les robots et pour le panier. Pour des éléves qui se familiarisent avec Dash, on
peut seservird'unbolen guise de gros panier. Pour les éleves expérimentés, on peut opter pour un gobelet.

» Dansuntempsdonné, les participant.e.s doivent réussir a marquer le plus de points possible en partant toujours de leur
marque de départ. On additionne les points des deux équipes.

o Optionnel:on peuttracerunelignede 3 points plus loin du panier.

:Les équipess'affrontent amicalement.

» Ondétermine une position de départ pour les robots et pour le panier. Pour des éléves qui se familiarisent avec Dash, on
peut seservird'unbolen guise de gros panier. Pour les éleves expérimentés, on peut opter pour un gobelet.

» Lesdeuxéquipes préparentun programme en pensant a contourner l'autre robot.

e Quand lesdeuxéquipessont prétes, on remet les robots a leur marque de départ et on démarre les séquences en méme
temps. Chaque balle qui rentre dans le panier donne un point.

o Ondonneuntempsd'ajustement et on passe a la manche suivante.

CONSEILS ° ohs

Voici unexemple de séquence pour tirer 3 balles :

Lancer avec m % puissance

Charger le lanceur [EETELY

Lancer avec [[)) % puissance

Charger le lanceur (0]

Lancer avec [[i) % puissance


https://www.youtube.com/watch?v=5X2zXq1Xhmw

RELAIS
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OBJECTIFS

Collaborer étroitement avec lesautres <y Stimuler la pensée créative

FONCTIONNEMENT

Deux robots séparés par un obstacle doivent s’entraider pour transporter un objet d‘un point - a un point B. La balle comprise
avec lelanceurest le choix de L'objet le plus simple.

.fn'_O_ —y ’,‘OA Q

o On détermineun point de départetun point d'arrivée a au moins deux métres de distance.

« Entrelesdeuxpoints,on place unobstacle que les robots n’auront pas le droit de contourner, tel qu’un dictionnaire.

e Ondonne untempsauxéquipes pour construire l'équipement nécessaire pour procéder au relais. Par exemple, l'équipe
Ainstalle la catapulte et l'équipe B construit un réceptacle en Legos.

 Ensuite, les équipes doivent programmer les robots de maniére a accomplir le relais.

IDEES

o On peutaugmenter le niveau de difficulté en empéchant l'utilisation de la catapulte. Une solution envisageable serait
alorsde créer une rampe pour la balle, qu'on peut incliner au moment opportun.

o Pourcomplexifier latache, on peut proposer une autre objet a relayer, tel qu’un anneau. Les participant.e.s devront
alors faire appela leur pensée créative. Pour un exemple d’idée innovante, cliquer ici.

o Anoterque méthodes alternatives nécessiteront probablement l'utilisationdu bloc ~ rearaer £
d’incliner la téte.

haut qui permet


https://www.youtube.com/watch?v=GusiQX0FcJg
https://www.youtube.com/watch?v=GusiQX0FcJg
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OBJECTIFS

Développer la créativité Yy Mener uneidée a une forme concréte

FONCTIONNEMENT
Ontransforme Dash en artiste en lui greffant un marqueur sur la téte. (Voir olil écrit«JPP».)
 On pose a priori un marqueur sur le robot avec ou encore avec du ruban adhésif ou des élastiques. Il

estimportant d'ajuster la position du marqueur afin que la pointe puisse toucher le carton seulement quand Dash a la
téte baissée.

 Unefoisque c'est réussi, il ne reste qu'a programmer le robot afin qu'il reproduise le dessin ou le mot de notre choix!

CONSEILS

Malgré son apparence simpliste, ce défi est tres difficile. C'est une bonne idée de commencer avec une forme simple telle
qu'uncarré, un rectangle ou un cercle.

Si les participant.e.s optent pour un mot, se fixer comme objectif de départ de faire une seule lettre. Le plus que le mot sera
court, le plus que l'objectif sera atteignable.

Finalement, ne pas oublier de lever la téte de Dash avec le bloc  regecer Emzm
normalement levée en dessinant ou en écrivant. Le résultat sera plus clair et lisible.

aux moments ou la main serait



https://www.youtube.com/watch?v=1WtpM-MLcHE
https://www.youtube.com/watch?v=UgiuJ875cPE

TERRIER
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OBJECTIFS
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Décoder de l'informationvisuelle g Travailler l'orientation spatiale

FONCTIONNEMENT

Onsimule l'exploration d'un terrier avec Dash en lui posant une camérasur la téte. (Voir )

o |lfautd'abord préparer le « terrier », un endroit inaccessible le temps de l'activité: cela peut étre une piéce séparée ou
encore le dessous de pupitres recouverts d'un drap. Les participant.e.s doivents'en tenir éloignés.

» Dansceterrier,on place des obstacles et des jouets d'animaux.

« Oninstalle alors un téléphone cellulaire ou encore une GoPro (disponible sur demande) sur Dash a l'aide des oreilles
Lego et des blocs de construction (aussi disponibles sur demande) ou simplement avec du ruban adhésif.

e S

o (Cest a ce moment que les participant.e.s commencent a programmer le robot afin de découvrir un maximum
d'animauxdans le terrier.

o Ondémarrelacaméra pour faire un essai. Lorsque le robot est coincé, c'est 'intervenant.e qui le ramene au groupe.

» En se fiant a l'enregistrement vidéo, les participant.e.s ajustent la séquence de maniére a se rendre plus loin a la
prochaine tentative.

CONSEILS

Répéter sans cesse

Vers 'avant lentement |

- Dash_
Vers l'arriére

Tourner a droite [ER)

On peut choisir la méthode essai-erreur telle que suggérée plus
haut, mais il est aussi envisageable d'utiliser les capteurs de Dash
a bon escient pour ce défi. Par exemple, on peut lui demander de
reculer puis tourner lorsqu'il rencontre un obstacle:



https://www.facebook.com/148630775178458/videos/1326938224350378
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OBJECTIFS

Collaborer étroitement avec lesautres iy Estimation de temps

FONCTIONNEMENT

En synchronisant une pince Lego WeDo 2.0 et le robot Dash, il faut parvenir a sauver un animal sur le toit d'unimmeuble en feu.
Onytrouve une démonstration

o Avantd'entamer 'activité, il faut et la fixer sur latéte de Dash a l'aide des oreilles Lego.
Aumoment du défi, placer un jouet d'animal sur le dessus de la boite de Dash (qui fait office d'immeuble en feu).
Placer Dash a quelques pieds de la boite, de maniére a ce qu'il ne puisse pas l'atteindre en ligne droite.

€
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Une partie de l'équipe programme Dash afin qu'il puisse approcher la pince de 'animal puis s'éloigner de l'immeuble.
L'autre partie de l'équipe programme la pince pour qu'elle se ferme au bon moment.
Lorsque tout le monde est prét a faire un test, suite a un décompte, les séquences sont démarrées simultanément.

CONSEILS
Pour Dash, on peut jouer avec l'inclinaison de la téte avec le Pour la pince Lego, il faudra amorcer la séquence avec
bloc  Regarcer I . De plus, en ralentissant les un sablier f: , ce qui donnera le temps a Dash de se
déplacements on obtient une précision optimale. Enfin, le rendre a l'immeuble. Aprés il est important de refermer
bloc [Atenire Phsecondes  permettra a Dash de rester immobile la pince sans faire tourner la turbine trop longtemps,
le temps que la pince se ferme. Il pourra ensuite s'éloigner du sans quoi la pince se brisera. 1 seconde suffit
batiment. normalement. = = £

On marque une autre pauseE pour que Dash puisse

S en haut | 22 s'éloigner de l'immeuble avant de réouvrir la pince.

AEEVELE 80 N lentement |

Tourner a droite [F5)

Y EIELE 50 W lentement Fﬁ
RERELLE vers le bas

(&
X
10| o]

— e
sell T ool o
_—

Attendre [E) secondes
- —
\[{-1:e 0 Dash | Siréne de pompiers

Y 50 M normale |



https://fb.watch/625ecdCoJK/
https://www.youtube.com/watch?v=IDzl1bYtZB0&t=136s

