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Séquence inspirée des travaux de Philippe Pérennes, professeur de technologie et formateur 2nd degrés.

Découverte
Objectif : définir ce qu’est un robot et les identifier.
Questions aux éléves :
* Qu’est-ce qu’'un robot ?
Faire dessiner un robot aux éléves et faire émerger une définition et une description (voir
la page 2 du document « Informations utiles pour débuter un projet avec Ozobot »)

* Quels objets fonctionnent comme des robots ?
Les éléves peuvent lister des robots et justifier pourquoi ¢a en est.
Il est aussi possible de montrer des objets et demander s’ils sont des robots ou pas (une
tondeuse classique ou drone ne sont pas des robots).
Nous pouvons demander aux éleves de découper dans des magazines des objets qui
sont des robots.

Trace écrite : une fiche et/ou une affiche avec la définition (phrase, carte mentale,
tableau...), une liste d’'objets qui sont des robots

Proposition de déroulement :
1. Consigne aux éleves : dessiner sur une feuille A4 un robot.

2. Mise en commun, affichage au tableau des productions, tri. La majorité aura fait
un robot humanoide. Distinguer de ceux qui ne 'ont pas fait (robots aspirateur,

1 tondeuse...). Questionner : « Parmi tous ces robots quels sont ceux qui nous sont

utiles dans la vie de tous les jours ? ». Réponses attendues : robot aspirateur,

robot tondeuse...

3. Questionner de nouveau : « Mais alors pourquoi la majorité a en téte des robots
humanoide ? » Montrer la vidéo sur I'histoire des robots qui nous apporte la
réponse : « C'est culturel, le mot vient du théatre, on est formaté par les films, les
dessins animés, les histoires ». Si un drone a été dessiné, bien montrer que ce
n'est pas un robot car il est téléguidé en direct par 'homme. Faire aussi la
différence entre un automate et un robot. Dans les deux cas, ils fonctionnent avec
un programme informatique donné par I'homme, mais l'automate fera toujours la
méme chose, alors que le robot s'adaptera a son environnement grace a des
capteurs.

4. Faire la « Fiche définition du robot - séance 1 » : définition et réflexion autour des
images présentée, « est-ce un robot ou non ? » Certains portent volontairement a
débat (le bras articulé par exemple).

Exemple de définition écrite avec des éléves :
Un robot est un appareil autonome qui fonctionne avec un programme informatique.

Il interagit avec son environnement grace a des capteurs.
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Recherche
Objectif : comprendre le fonctionnement du robot Ozobot.
Question aux éléves : Que peut faire et ne pas faire Ozobot ?

Apres avoir présenté Ozobot aux éleves, notamment ses capteurs optiques tournés vers
le sol, conclure que c'est un robot suiveur de ligne. Apprendre a I'étalonner.

Hypothéses et expérimentation :
Avec des feutres, inviter les éléves a tracer des chemins pour comprendre ce qu'il faut et
ce qu’il ne faut pas pour qu’Ozobot fonctionne correctement (voir la page 3 du document
« Informations utiles pour débuter un projet avec Ozobot »).

Trace écrite : Une affiche intitulée « Pour qu’Ozobot se déplace » avec une colonne « I
faut » et une colonne « Il ne faut pas » est complétée.

Sens :

Pour contextualiser 'usage de ces robots suiveurs de ligne, une vidéo tournée dans une
entreprise les utilisant peut étre montrée aux éléves. Montrer que les robots regoivent un
programme informatique (quand des voyants lumineux s'allument autour de lui) et qu'ils
s’adaptent aux obstacles pour éviter les collisions.

Recherche
Objectif : trouver le codage pour chaque action d’Ozobot.
Question aux éléves : A quels codes couleurs répond Ozobot ?

Faire circuler Ozobot sur un circuit fermé avec un carrefour (cela peut-étre une
production des éleves de la séance 2). Apres plusieurs tours, se rendre compte qu’il
prend a chaque fois une direction aléatoirement. Faire le lien avec la vidéo du robot
industriel, on ne veut pas que le robot choisisse son chemin, on souhaite qu’il aille vers
un endroit défini. Présenter qu’Ozobot répond a des codes couleurs pour lui indiquer lles
direction qu’on souaite lui faire prendre.

Hypothéses, expérimentations :

Préparer plusieurs parcours en fourche (voir le document sur le site Numérique 50) avec
des codes différents avant le carrefour. Les éléves expérimentent les différents codes et
complétent la fiche du codage d’Ozobot (voir le document sur le site Numérique 50).

Remarque au sujet de la fiche du codage d’Ozobot, plusieurs possibilités qui permettent
de différencier :
* on laisse les codes, les éleves completent les actions ;
* on laisse les actions, les éleves completent les codes ;
* on liste, dans des ordres différents, les codes a gauche et les actions a droite, les
éleves doivent relier chaque code avec son action.

Trace écrite : la fiche codage d’Ozobot complétée et vérifiée.
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Entrainement
Objectif : réussir des défis de différents niveaux avec Ozobot.

Questions, hypothéses et expérimentations :
Proposer des défis aux éléves. Consignes possibles :
» Codez le circuit pour qu’Ozobot rejoigne l'arrivée.
» Avec les codes proposés sur le circuit, quel sera le cheminement d’Ozobot ?
» Tracer un parcours pour Ozobot et le soumettre a ses camarades.
Voir les exemples :
* hitps.//www.ac-caen.fr/dsden50/discip/numerique/spip.php ?article 167
* Grand parcours (
https.//www.ac-caen.fr/dsden50/discip/numerique/IMG/pdf/situation _probleme -
_grand_parcours_6_pages_pour_defis.pdf ) : rejoindre sans erreurs et/ou le plus
rapidement possible I'arrivée, complexifier en ajoutant des points de passage
obligés...

Finalisation : 2 propositions
1 Objectif : participer collectivement a un défi avec Ozobot entre plusieurs classes.

Idée de déroulement pour un projet au sein d’un secteur college :
1. En conseil école-college, décision de mener une action cycle 3 en robotique.
2. Formation des enseignants de CM1 et CM2 et prét des robots aux écoles par le
professeur de technologie et le conseiller pédagogique numérique.
3. Mise en ceuvre d’une séquence robotique dans les classes.
4. Finalisation : organisation d’un défi robotique lors de la journée de liaison CM2-6e
ou d’un échange inter-classes* ou d’un atelier lors d’une rencontre...

* Exemple pour un échange inter-classes : deux classes s’associent et s’organisent en
deux temps :

1. Chacune trace des parcours non codés sur des feuilles A3 sur le modéle des défis
du Petit Chaperon Rouge. Des histoires peuvent étre inventées par les éleves
(personnages, lieux a rejoindre, zones a éviter...). Les productions sont
échangées.

2. Chaque classe essaye de résoudre les parcours proposés par l'autre classe.

2 Objectif : réaliser une production artistique avec Ozobot : le light painting
A l'aide de l'application tablette « Light painting », utiliser la lumiere du robot pour

réaliser une production artistique. Les éléves réalisent un dessin, codent le parcours et
captent la lumiere du robot évoluant sur le parcours grace a l'application.

@
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Pour aller plus loin avec Ozobot (année 2)

Le Projet de Bus autonome

Présentation détaillée du projet :
https://www.ac-caen.fr/dsden50/discip/numerique/IMG/pdf/bus_autonome.pdf

« Le tour du monde en 80 jours » avec Ozobot

Le projet : https://canope.ac-besancon.fr/codeetrobots/2018/11/le-tour-du-monde-en-80-jours-avec-
ozobot/

Utiliser Ozoblockly

Pour commencer :

Usage en ligne ici : https://ozoblockly.com/

Puis cliquez sur « Get started » :

Enfin, pour choisir votre langage, cliquez sur .

La premiére fois, faites le tutoriel, il vous évitera des erreurs et vous permettra une prise en main
rapide.
Important : Allez dans les paramétres de votre ordinateur ou de votre tablette pour régler la

luminosité de I'écran a 100 % (dans Windows : « Paramétres — « Systéme » — « Affichage » —
dans « Modifier la luminosité de votre écran intégré », réglez le curseur a 100%)

Commencer par des fiches pour s’approprier Ozoblockly avec des défis simples

Par exemples : http://www4.ac-nancy-metz.fr/numerique55/spip.php?article52

- Composez le programme pour que le robot reproduise les lignes et les figures données. Testez.
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Ouitil en ligne d’entrainement a la programmation avec Ozoblockly (en anglais) :
https://games.ozoblockly.com/shapetracer-basic?lang=en

Finalisations possibles

Projet Danse et robotique

Lien vers la présentation du projet : https://dane.ac-caen.fr/Danse-avec-les-robots-135
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