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copilote pilote




travailler en binôme

Assieds-toi à côté du  pilote.

N'utilise pas la souris, le clavier/ la

tablette.

Réponds aux questions du pilote.

Signale les problèmes.

Fais des suggestions.

Accorde-toi avec le·la 
pilote sur le travail réalisé.

Assieds-toi devant l'ordinateur.

Utilise la souris, le clavier/ la

tablette.

Effectue les tâches demandées

Dis ce que tu fais à voix haute.

Écoute les conseils du·de la
copilote.

Accorde-toi avec le·la 
copilote sur le travail réalisé.
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Comment ça marche ?

1. Chaque activité demande un travail d’équipe !
Tu travailleras souvent avec un ami, parfois avec 3 amis ou plus...

2. Évalue-toi !
En haut de chaque page, il y a un ozobot !

Après chaque activité, colorie le robot
- en vert : si tout s’est bien passé, c’était facile.
- en orange : si tu as eu quelques difficultés mais tu as réussi à les
surmonter.
- en rouge : si ça s’est mal passé, c’était très difficile
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Fiches

techniques



Fiche technique 1 : ozobot

Contrôle par un seul bouton
Allumez/éteignez ou exécutez les programmes stockés dans la mémoire de

votre robot à l'aide d'un seul bouton.

Pour Démarrer
1. Allumez ou éteignez l'appareil
d'un simple clic sur le bouton.

2. Chargez la batterie.
Si la LED arrière d'un bot clignote en rouge, cela signifie que la batterie doit être

chargée.Branchez le câble de charge micro USB sur un ordinateur ou un

chargeur multiport et branchez votre robot à l'autre extrémité. Les LEDs

deviennent vertes lorsque la charge est complète. Comptez jusqu'à 40 minutes

pour charger Bit et jusqu'à 60 minutes pour charger Evo. Les robots ont une

autonomie de 60 à 90 minutes entre deux recharges.
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Fiche technique 2 - Calibrer Ozobot

Calibrage papier

Cercle de calibrage

Servez-vous de ce cercle pour calibrer votre Ozobot !

7



Fiche technique 3  
Tracer un circuit ozobot

Si vous utilisez des marqueurs Ozobot, utilisez le côté plat du marqueur pour

dessiner des lignes en un seul trait.
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Fiche technique 4 - les codes couleurs-2
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Fiche technique 5 - Ozobot sur écran
Calibrage



Charger un programme sur Ozobot
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Bloc 1 :
découvre la pensée


informatique avec ozobot






Prénom :                                 Binôme :
Date :

Séquence 1 - La pensée informatique



❖ Le jeu du robot
Quelle était la tâche du robot ?
..........................................................................................................................

..........................................................................................................................

..........................................................................................................................

..........................................................................................................................

..........................................................................................................................
Qu’as-tu fait pour le faire bouger ?
..........................................................................................................................

..........................................................................................................................

..........................................................................................................................

..........................................................................................................................

..........................................................................................................................

..........................................................................................................................

..........................................................................................................................

..........................................................................................................................

Complète cette définition :

Un .................................................... est un ensemble

d’........................................................ dans un ................................ précis

dans le but d’exécuter une ...............................

Mots à replacer : algorithme ; tâche ; instructions ; ordre

Un robot n’est pas intelligent !
Les machines ne sont pas aussi intelligentes: elles ont

besoin d’instructions claires et précises pour réaliser la

tâche demandée. 13
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Prénom :                                 Binôme :
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Séquence 2 - Découverte d'ozobot

Observe le robot posé devant toi. À ton avis, que peut-il faire ?

..........................................................................................................................


..........................................................................................................................

Trace un trait au feutre noir dans le cadre ci-dessous. 

Allume le robot et pose-le sur ton trait.

Qu’as-tu observé ?
...........................................................................................................................

...........................................................................................................................

...........................................................................................................................
Selon toi, comment est-ce possible ?
...........................................................................................................................

...........................................................................................................................
...........................................................................................................................
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Carte d'identité d'ozobot
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Date :

Découverte d'ozobot - Circuit

Trace dans ce cadre ton premier circuit Ozobot ! 
N’hésite pas à utiliser d’autres couleurs !
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Découverte d'ozobot - Circuit
Que fait Ozobot quand il y a une intersection ?
........................................................................................................................

........................................................................................................................

........................................................................................................................

........................................................................................................................

Trace deux lignes de couleurs différentes ?
Qu’observes-tu ?
........................................................................................................................

........................................................................................................................
........................................................................................................................

........................................................................................................................




 Découvertes Codes Couleurs 
(sur fiche circuit)



Colorie les cases en respectant l’ordre des couleurs, et note ce qu’il se

passe. 
Code 1 : Rouge – Vert – Bleu
........................................................................................................................
Code 2 : Bleu – Vert – Bleu
........................................................................................................................
Code 3 : Bleu – Rouge – Vert
........................................................................................................................
Code 4 : Bleu – Noir – Vert – Rouge
........................................................................................................................
Code 5 : Bleu – Rouge – Bleu
........................................................................................................................

.
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Fiche circuit pour placer les codes

19
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circuit libre
Crée ici ton circuit en utilisant les Ozocodes de la fiche technique n°4. 
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 La course robot



C’est la course de Robots ! 
Crée 2 circuits pour duper tes camarades, un circuit lent et un circuit rapide.

Tu dois utiliser au moins 3 OZOCODES ! 
N’oublie pas de regarder la fiche technique n°3 pour dessiner un bon circuit ! 

Sers-toi de ce tableau pour vérifier ton circuit!
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circuit libre
Crée ici ton circuit en utilisant les Ozocodes de la fiche technique n°4. 
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Exercice de tri
Colorie les croisements pour mettre le ou les déchets dans la poubelle. 
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Bloc 2 :
La programmation par blocs


avec ozobot






Prénom :                                 Binôme :
Date :

séquence 5 : La course relais

A partir du rond vert, déplace-toi en suivant les flèches. 
Sur quelle case arrives- tu ? Colorie-la ! 

Instructions : 
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-

La course relais - 2
À partir du départ en vert, suis les instructions pour colorier le quadrillage. 
Nouvel exercice : Attention à ne colorier que quand il y a un rond ! 

Instructions : 

 Colorier la case 

Avancer / reculer / monter / descendre d’une case 
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Prénom :                                 Binôme :
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La course relais - Groupe

Équipe : ..................................&..................................

              ..................................&..................................

 Par groupe, complète les instructions pour représenter le quadrillage. 

 ............................................................................................................................. 

............................................................................................................................. 

............................................................................................................................. 

Instructions à compléter 
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La course relais - Groupe - 2

Équipe : ..................................&..................................

              ..................................&..................................

 ............................................................................................................................. 

............................................................................................................................. 

............................................................................................................................. 

 ............................................................................................................................. 

............................................................................................................................. 

Peux-tu coder différemment ? 

Instructions à compléter 

Par groupe, complète les instructions pour représenter le quadrillage. 
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code.org : programmation par blocs

Boucle 

Catégorie 

Événement 

Mouvement 

Tourne de 90° à droite ou
à gauche. 

Instructions rencontrées

Blocs                                    Signification

Lance le programme quand
on appuie sur le bouton
« Démarrer ».

Fais avancer d'un espace.

Exécuter certaines
instructions plusieurs fois.

Répète les actions incluses 
jusqu’à ce que le point final 
soit atteint.

S’il y a un chemin dans la

direction indiquée, alors

effectuer les actions emboitées.

S’il y a un chemin dans la
direction indiquée, alors exécuter

le premier bloc d’actions. SINON

exécuter le 2e bloc d’actions.
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code.org : comment créer ton code ? 
Quand tu construis ton code, chaque pièce vient se rattacher à la précédente.

Une fois bien attaché, le bloc « avancer » n’est plus transparent ! Ton 
programme pourra alors être lu et faire bouger ton personnage.

Les blocs sont alors lus dans l’ordre

d’attachement. 
Ici, le bloc « tourner à gauche » est en 
entouré en jaune, il brille. 
Ça veut dire que l’action est en cours. Pour 
t’aider à voir où est ton erreur, Code.org 
fait briller les blocs quand l’action est en 
cours.

Que faire quand on a un bloc avec un « vide », comme le bloc « répéter 5 
fois » ? 
Le bloc « avancer » va rentrer dans le bloc « répéter… », il va s’imbriquer

dans le bloc répéter ! 

 
Tu peux aussi emboiter des blocs de la même

catégorie ! 
Ici, le bloc « si chemin à droite » est emboité 
dans le bloc « si chemin devant ». Ce sont 
tous les 2 des blocs de logique ! 
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Séquence 7 : Shapetracer 

 Traduction anglais- français 
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Shapetracer - Jeu de cartes

Matériel : 
- 12 Cartes « Tracé de forme » 
- 6 Cartes de joueur (Player 1, Player 2) 
- 1 Score card (Carte des points) 
- 1 Tapis de jeu

Instructions
 1. Choisissez un joueur pour jouer le rôle du programmeur. Ce joueur devra

connaître et utiliser OzoBlockly. (OzoBlockly.com) 
2. Tous les autres choisissent une carte de joueur (Player 1, Player 2). 
3. Les cartes « tracé de forme » sont dans un tas et retournées. Le

programmeur pioche une carte sans la montrer au groupe. Il doit ensuite

recréer cette forme en utilisant OzoBlockly, et la charger sur Ozobot. 
4. Les joueurs se rassemblent autour du tapis de jeu avec leur carte de

joueur. Lorsque le programmeur met en marche Ozobot, les joueurs doivent

deviner quelle forme Ozobot est en train de tracer, et placer leur carte de

joueur sur la bonne forme.

Une fois que votre carte est posée, vous ne pouvez pas changer
votre réponse ! 

Score : Comment compter les points ?
- La première personne à placer sa carte sur la bonne réponse gagne 2 
 points, toutes les autres bonnes réponses gagnent 1 point. 
- Si aucun joueur ne trouve la bonne réponse, aucun point n'est attribué. 
- Le premier joueur à atteindre 7 points, gagne ! 

Jeu bonus ! 
Chaque carte de joueur comporte deux couleurs. 
Si la première couleur utilisée par Ozobot pour chaque forme 
correspond à une couleur de votre carte de joueur, vous 
obtenez un point ! 
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Séquence 8 : ozodance

Fais danser ton Ozobot ! 
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Date : : 

lexique
Algorithme : Ensemble d'instructions dans un ordre précis afin d'exécuter une tâche. 

Batterie : Elle permet d’apporter l’énergie nécessaire au fonctionnement 

d’Ozobot. 

Capteurs optiques : Capteurs qui permettent de capter ........………………… à traiter. 

Carte-mère : C’est le …………………………………. d’un ordinateur. Elle renferme 

différents programmes capables de traiter l’information. 

Environnement de programmation : Environnement de programmation libre


(Ozoblockly, Scratch). 

Environnement tutoriel : Environnement de programmation guidée (Code.org,


ShapeTracer). 

Imbriquer : Disposer des blocs, dans un programme informatique, de façon qu’ils se


chevauchent ou soient les uns dans les autres. 

Instruction : Une opération à réaliser par un ordinateur, souvent sous la forme d’une


ligne de code. 

Logiciel : Ensemble d’algorithmes qui va dire à l’ordinateur ce qu’il doit faire. Ces


éléments sont intangibles, c’est-à-dire qu’on ne peut pas physiquement les toucher. 

Matériel : Ensemble des pièces physiques qui composent un ordinateur. Ces éléments


sont tangibles, c’est-à-dire qu’on peut physiquement les toucher. 

Micro-moteurs : permettent la motorisation des roues. Ils mettent Ozobot en

mouvement. 

Port micro USB : Permet de recharger Ozobot. 

Robustesse d’un programme : un programme informatique est dit robuste lorsque sa


performance est stable, qu’il produit toujours un même résultat pour des entrées


données. 

Séquençage : Structure logique d’un programme qui consiste à déterminer l’ordre


d’enchainement des instructions d’un code. Lors de la création d’un programme, les


instructions sont présentées dans un ordre spécifique
45
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lexique (correctif)
Algorithme : Ensemble d'instructions dans un ordre précis afin d'exécuter une tâche. 

Batterie : Elle permet d’apporter l’énergie nécessaire au fonctionnement 

d’Ozobot. 

Capteurs optiques : Capteurs qui permettent de capter l'information à traiter. 

Carte-mère : C’est le cerveau d’un ordinateur. Elle renferme 

différents programmes capables de traiter l’information. 

Environnement de programmation : Environnement de programmation libre


(Ozoblockly, Scratch). 

Environnement tutoriel : Environnement de programmation guidée (Code.org,


ShapeTracer). 

Imbriquer : Disposer des blocs, dans un programme informatique, de façon qu’ils se


chevauchent ou soient les uns dans les autres. 

Instruction : Une opération à réaliser par un ordinateur, souvent sous la forme d’une


ligne de code. 

Logiciel : Ensemble d’algorithmes qui va dire à l’ordinateur ce qu’il doit faire. Ces


éléments sont intangibles, c’est-à-dire qu’on ne peut pas physiquement les toucher. 

Matériel : Ensemble des pièces physiques qui composent un ordinateur. Ces éléments


sont tangibles, c’est-à-dire qu’on peut physiquement les toucher. 

Micro-moteurs : permettent la motorisation des roues. Ils mettent Ozobot en

mouvement. 

Port micro USB : Permet de recharger Ozobot. 

Robustesse d’un programme : un programme informatique est dit robuste lorsque sa


performance est stable, qu’il produit toujours un même résultat pour des entrées


données. 

Séquençage : Structure logique d’un programme qui consiste à déterminer l’ordre


d’enchainement des instructions d’un code. Lors de la création d’un programme, les


instructions sont présentées dans un ordre spécifique
46


