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COPILOTE

Assieds-toi a coté du pilote.

N'utilise pas la souris, le clavier/ la
tablette.

Réponds aux questions du pilote.

Signale les problemes.

Fais des suggestions.

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

pilote

Toume & OK, clest
droite la bonne
Toute.

PILOTE

Assieds-toi devant 'ordinateur.

Utilise la souris, le clavier/ la
tablette.

Effectue les taches demandées

Dis ce que tu fais a voix haute.

Ecoute les conseils du-de la
copilote.

Accorde-toi avec le-la
copilote sur le travail réalisé.




1. CHAQUE ACTIVITE DEMANDE UN TRAVAIL D'EQUIPE !
Tu travailleras souvent avec un ami, parfois avec 3 amis ou plus...

2. EVALUE-TOI !
En haut de chaque page, il y a un ozobot !

Aprés chaque activite, colorie le robot

- en vert : si tout s’est bien passeé, c’était facile.

- en orange : si tu as eu quelques difficultés mais tu as réussi a les
surmonter.

- en rouge : si ¢ca s’est mal passé, c’était trés difficile




Gzobot Cou



Lumiéres
LED avant (5)

Capteur
de couleur

Capteurs de
proximité (4)

Contrdle par un seul bouton
Allumez/éteignez ou exécutez les programmes stockés dans la mémoire de
votre robot a l'aide d'un seul bouton.

‘. Bouton

d'alimentation

Simple clic Double clic Appuyer et maintenir
Allumer/Eteindre Exécuter le programme Calibrer

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

2. Chargez la batterie.

Sila LED arriere d'un bot clignote en rouge, cela signifie que la batterie doit étre
chargée.Branchez le cable de charge micro USB sur un ordinateur ou un
chargeur multiport et branchez votre robot a I'autre extremité. Les LEDs
deviennent vertes lorsque la charge est compléte. Comptez jusqu'a 40 minutes
pour charger Bit et jusqu'a 60 minutes pour charger Evo. Les robots ont une
autonomie de 60 a 90 minutes entre deux recharges.

Port micro USB




Calibrage papier

Assurez-vous
que Ozobot est
éteint avant de
le placer sur le
cercle noir.

II’ \I/
l\ Il\

x Vv

Ozobot tourne, sort du
cercle, et clignote en

~
4

S’il clignote en rouge, il
faut recommencer.

vert lorsqu'il est calibré.

Appuyez et
maintenez le bouton
d’Ozobot pendant 2-
4 secondes. Puis,
relachez le bouton
quand il clignote
blanc.

Appuyez sur le bouton pour
rallumer Ozobot.

Cercle de calibrage

Servez-vous de ce cercle pour calibrer votre Ozobot !




Si vous utilisez des marqueurs Ozobot, utilisez le c6té plat du marqueur pour
dessiner des lignes en un seul trait.

Dessiner des lignes

Trop fin !

Irrégulier !

Trop épais !

Bien !

Espaces entre les lignes

Les lignes doivent étre distantes d'au moins 2,5cm d'une autre ligne.

X

Trop proche !

Angles

X

Trop aigu !

(25mm)

v
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Fin de ligne

Les codes a 2 couleurs
doivent étre en fin de ligne.

Qu'est-ce qu'un code couleur ?

Un code couleur est une courte séquencede 2 a 4
couleurs que les Ozobots peuvent lire et auxquelles ils
peuvent répondre. Les Ozobots utilisent des capteurs
optiques et réagissent en adoptant des comportements
préprogrammeés - en accélérant, en ralentissant, en
changeant de direction ou en faisant des mouvements
cool (voir le tableau des codes couleur).

Capteurs optigues

Les capteurs avant
détectent les lignes.

Le capteur du milieu
détecte les couleurs.

essiner les codes

Smim

Les codes de couleur doivent —
ressemnbler 4 ceci, chaque carré . ¢
mesurant 5 x 5 mm. '

Epaisseur du trait

Min: 4mm
Max: 7mm

I

Zone sure

Laissez un espace
blanc d'environ 1 cm
de chague coté de la
ligne.

Couleur de la ligne

Veillez a laisser un minimum de
2.5 cm entre les codes couleur
ou entre un code couleur et
une intersection.

lIfaut des lignes noires avant et
aprés chaque code couleur, sauf
pour les codes couleur de fin de
ligne.

~ €) Ane pas faire

Codes sur lignes de couleurs

Les carrés ne doivent pas se
superposer.

Trop sombre

Les carrés doivent étre de
5x5mm maximum

Les carrés ne doivent pas
avoir d'espace entre eux

Les codes doivent étre de la
méme hauteur que la ligne

Les carres doivent
avoir la méme taille

Les codes doivent étre
espacés d'au moins 2,5cm

Pas de codes couleur sur les
coins

Les codes de
couleur doivent
se trouver a au
moins 2,5cm
des
intersections.




Calibrage

o
Réglez la luminosite de votre écran a de I'écran (c'est-a-dire le cercle de
100 % calibrage dans OzoBlockly)
(G
S~
¢ e

Lorsque Ozobot clignote en vert, cela

Appuyez et maintenez le bouton d’Ozobot
signifie qu'il a été calibré avec succes.

pendant 2-4 secondes. Puis, reldchez le
bouton quand il clignote blanc.

Charger un programme sur Ozobot

Recommencez si Ozobot clignote en rouge.

o o

Cliquez sur "Flash" pour
ouvrir I'onglet de
chargement du flash.

Ozobot est calibré
votre écran.

“"Chargement”.

Assurez-vous que

a

@ 4=<4= Double-cliquezsurle
A bouton d'Ozobot
l pour lancer votre
Allumez Ozobot d'un clic, placez-le sur le contour PSRN,
d'Ozobot blanc, puis cliquez sur "Charger". Ozobot - . e ,
di tera en vert pendant le chargement. Si vous étes blogué, cliquez sur "Aide” dans I'onglet
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+%* Le jeu du robot
Quelle était la tache du robot ?

] est un ensemble
(0 PP dansun ........cccceeiiiiiiiiinneeennn, précis

Mots a replacer : algorithme ; tache ; 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

tache demandée. 13
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Observe le robot posé devant toi. A 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 ?




Prénom :
Date :

BLUETOOTH

CIRCLAT DES
CAPTEURS DE
PROXIMITE

HAUT-PARLELIR

CAPTEUR DE
COULEUR

Bindbme :

BOUTON
DYALIMEMTATION

CIRCUIT
PRIMCIPAL

HE LITHIUM
ALE

COMDUITE
VIS SANS FIM
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Trace dans ce cadre ton premier circuit Ozobot !
N’hésite pas a utiliser d’autres couleurs !

17
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Que fait Ozobot quand il y a une intersection ?

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

Colorie les cases en respectant I'ordre des couleurs, et note ce gu'il se
passe.
Code 1 : Rouge — Vert — Bleu
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Crée ici ton circuit en utilisant les Ozocodes de la fiche technique n°4.

22
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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 technigue n°3 pour dessiner un bon circuit !

Sers-toi de ce tableau pour vérifier ton circuit!

Critéres de qualité d’'un bon circuit ! X

Robustesse :
Mon circuit est robuste si Ozobot suit toujours le méme chemin.

Qualité du trait :
La route de mon circuit est bien dessinée, mes traits sont assez épais
= Voir fiche technique n°®3

Quantité de codes :
J'ai utilisé au moins 3 OzoCodes.
= Voir fiche technique n°4

Placement des Ozocodes :
Mes codes sont bien placés (loin d'une intersection, éloigné d'un autre
code)

=>» Voir fiche technique n°4
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Crée ici ton circuit en utilisant les Ozocodes de la fiche technique n°4.

25
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BinOme :
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A partir du rond vert, déplace-toi en suivant les fleches.

Sur quelle case arrives- tu ? Colorie-la !

Instructions :

> = ¥
vV = 3

=
@

32
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A partir du départ en vert, suis les instructions pour colorier le quadrillage.
Nouvel exercice : Attention a ne colorier que quand il y a un rond !

Instructions :

. Colorier la case

Avancer | reculer | monter | descendre d’une case

> <« 4 \

33
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Par groupe, compléte les instructions pour représenter le quadrillage.

@ ;

Instructions a compléter
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ELAIS

Par groupe, compléte les instructions pour représenter le quadrillage.

O,

Instructions a compléter

>> 0O
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e 9

Instructions rencontrées

Catégorie Blocs Signification

Lance le programme quand

Evénement | [/ . oio oo | | onappuie sur le bouton

.:..@

« Démarrer ».

w Fais avancer d'un espace.

Mouvement
. : Tourne de 90° a droite ou
a gauche.
répéter [E) fois Exécuter certaines
instructions plusieurs fois.
Boucle

répéter jusqu'a ek Répéte les actions incluses
20 jusqu’a ce que le point final
soit atteint.

S’ily a un chemin dans la
direction indiquée, alors
effectuer les actions emboitées.

SNl @ gauche O v

si chemin S'il y a un chemin dans la
direction indiquée, alors exécuter
le premier bloc d’actions. SINON
exécuter le 2e bloc d’actions.

r
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Quand tu construis ton code, chaque piece vient se rattacher a la précédente.

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

quand l'exécution commence Rt ]
' quand l'exécution commence

Les blocs sont alors lus dans l'ordre
Ll e e ee | grattachement.

avancer Ici, le bloc « tourner a gauche » est en

w gauche U v ] entouré en jaune, il brille.

avancer Ca veut dire que I'action est en cours. Pour

P T t'aider a voir ou est ton erreur, Code.org
" fait briller les blocs quand I'action est en

cours.

avancer

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 !

quand l'exécution commence

répétEr &) fois »

quand l'exécution commence

quand l'exécution commence

répéter [E) fois

faire | avancer
S—

répéter jusqu’a

Tu peux aussi emboiter des blocs de la méme
faire | si chemin CEZELIAD catégorie !
i Ici, le bloc « si chemin & droite » est emboité
autre | si chemin dans le bloc « si chemin devant ». Ce sont
tous les 2 des blocs de logique !

38 ;
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BinOme :

e 7 : SHA

Traduction anglais- francais

Repeat .. times

Move Se déplacer
= Forward = En avant
= backward = En arriere
Distance Distance
=2 1step = 1pas
Speed Vitesse
=2 Slow =2 Lente
=2 Medium = Moyenne
= Fast = Rapide
=2 Very fast = Trés rapide
Rotate Tourner
= Slight left = Un peu @ gauche (45%)
> Left 2 A gauche (90°)
= Slight right = Un peu @ droite
2 Right > A droite
=2 U-turn left = Demi-tour & gauche
=2 U-turn right = Demi-tour & droite
= Set top light color ... = Affiche la couleur ...
= Turn top light off = Eteindre la lumiére

Répéte .. fois

39,
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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 réle du programmeur. Ce joueur devra
connaitre 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
/ ) Vvotre réponse !

-

Score : Comment compter les points ?
- La premiere personne a 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 a atteindre 7 points, gagne !

Jeu bonus ! e
Chaque carte de joueur comporte deux couleurs. 5

Si la premiere couleur utilisée par Ozobot pour chaque forme
correspond a une couleur de votre carte de joueur, vous
obtenez un point !

41 ,
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BinOme :

Date : :
Fais danser ton Ozobot !
~
(r Bindme 1 Bindme 2
\_ Y,




30UILIE,P XN3)

|2oN 2p uides ; | opuooas || [ ayoneb | [ jueae| | sieA E ajo190 puesb  x)

[ opuooas | | [ eyoneB| [ juene|sion [ uskow | spieomed O

uonesijeubis ap naj E jawnol Q)

sinolno) Jajadal

[219-us-0ie JUBAE,| | SI9A uafow | 2oelb e uned wv

a9ijod ap ainyion ap ateydoshb § L  uakow | Bez-Biz "W\

ainauadns aJgiwn| B| 2p JN3N02 E| JULIP _ ayoneb e EmEEmmmL uopejol o

alnauadns algiwn| e| alpuigle B uafow | assajia mma'mu:ﬂm_u jeae, | sian Jsoeidop as -

1000ZQ,p asuep ap sed sa7



BinOme :

Prénom :
Date : :




Préenom : Bindme : e
Date : : s

Algorithme : Ensemble d'instructions dans un ordre précis afin d'exécuter une tache.
Batterie : Elle permet d’apporter I'énergie nécessaire au fonctionnement

d’Ozobot.

Capteurs optiques : Capteurs qui permettent de capter ................ooevveennn. a traiter.
Carte-meére : C'estle ..o, d’'un ordinateur. Elle renferme
différents programmes capables de traiter I'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 fagon qu'’ils se
chevauchent ou soient les uns dans les autres.

Instruction : Une opération a réaliser par un ordinateur, souvent sous la forme d’'une
ligne de code.

Logiciel : Ensemble d’algorithmes qui va dire a I'ordinateur ce qu'il doit faire. Ces

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

Matériel : Ensemble des pieces physiques qui composent un ordinateur. Ces éléments
sont tangibles, c’est-a-dire qu’on peut physiqguement les toucher.

Micro-moteurs : permettent la motorisation des roues. Ills 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 méme résultat pour des entrées
données.

Séquencage : Structure logique d’'un programme qui consiste a déterminer I'ordre
d’enchainement des instructions d’'un code. Lors de la création d’'un programme, les

instructions sont présentées dans un ordre spécifique
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Algorithme : Ensemble d'instructions dans un ordre précis afin d'exécuter une tache.
Batterie : Elle permet d’apporter I'énergie nécessaire au fonctionnement

d’'Ozobot.

Capteurs optiques : Capteurs qui permettent de capter I'information a traiter.
Carte-mere : C’est le cerveau d’un ordinateur. Elle renferme

différents programmes capables de traiter I'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 fagon qu'ils se
chevauchent ou soient les uns dans les autres.

Instruction : Une opération a réaliser par un ordinateur, souvent sous la forme d’'une
ligne de code.

Logiciel : Ensemble d’algorithmes qui va dire a I'ordinateur ce qu’il doit faire. Ces

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

Matériel : Ensemble des piéces physiques qui composent un ordinateur. Ces éléments
sont tangibles, c’est-a-dire qu’on peut physiquement les toucher.

Micro-moteurs : permettent la motorisation des roues. lls 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 méme résultat pour des entrées
données.

Séquencage : Structure logique d’'un programme qui consiste a déterminer I'ordre
d’enchainement des instructions d’un code. Lors de la création d’'un programme, les

instructions sont présentées dans un ordre spécifique
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