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ATEUERS CYCLES 2€T 3 :
FICHES PEDAGOGIQUES OZOBOT

1. Premieres découvertes
et hypotheses

A faire en groupe, en aidant les éleves

Objectif : utiliser une approche scientifique
comme fil conducteur

Sources : http://galipot.net/codage



e 1° essai : Faisr connaissance avec Ozobot

) Placez Ozobot a différents endroits du dessin et observez ce
) Z gu’il se passe. Quelles sont les lignes préférées du robot ?
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2¢me egsai : Aide Ozobot a se déplacer
partout

Comment pourrait-on aider Ozobot a aller partout ?
Quelqu’un a-t-il une idée ? Et si on prenait un feutre...

Digit' OWL
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Jeme agsai : Ozobot aime le noir mairs
aime-til les avlres covleurs ?

Pour le découvrir, placez-le sur les lignes rouges, bleues
et vertes et observez ce qu’il se passe

Dl
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Ozobot aime Ie noir mais aime-t-il
les avtres covleurs (suite) ?

Essayez vous-mémes de colorier les gros traits et
regardez si Ozobot fait la méme chose

Digit' OWL
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féme ogzai s OzoboOt aime les lignes mais
pevt-on choisir son chemin ?

Ozobot veut rendre visite a son ami le lapin. Placez le
robot sur le chemin et regardez ou il va.

Essayez plusieurs fois. Qu’est-ce gu’il se passe ?

Digit OWL



@~ Jeu de phrases & compléter
- (a faire en collectif et a 1°oral)

“’
.
----
o

Je vais maintenant vous lire un texte sur Ozobot et le
but du jeu, c’est qu’on compléte ensemble les phrases.
Vous étes préts ?

* QOzobot se déplace sur des traits

(pour aide : larges ou fins ?)

* Sile trait est noir, la lampe du robot s’allume en

* Sile trait est bleu, la lampe du robot s’allume en

e Sile trait est vert, la lampe du robot s’allume en

e Sjle trait est rouge, la lampe du robot s’allume en

* Quand Ozobot arrive a un carrefour avec plusieurs chemins,
il

(Pour aide : va toujours tout droit ? Tourne a gauche ou a
droit ? Choisit un chemin différent a chaque fois ?)

Digit OWL



ATEUER CYCLE | ¢
FICHES PEDAGOGIQUES OZOBOT

2. Comprendre le fonctionnement
d’Ozobot a travers ses éléments



S Qui est vraiment Ozobot...

ot
.

o
.
.
ey

En reprenant les déductions des enfants, [lintervenant
pédagogique explique comment fonctionne Ozobot, en
introduisant le vocabulaire dont les enfants auront besoin :

Ozobot est un robot miniature, c’est le plus petit du monde ! Mais il
peut faire beaucoup de choses. Il sait suivre des grosses lignes et il
sait aussi reconnaitre les couleurs pour faire des mouvements
particuliers.

L'Ozobot a un seul bouton, le bouton marche/arrét (montrer).
D’apparence, il est trés petit et tres mignon. Mais a l'intérieur de sa
téte et de son corps, il a beaucoup d’électronique qui le rend tres
intelligent.

Savez-vous comment il fait pour bouger ?
Et comment il fait pour reconnaitre les lignes et les couleurs ?

@ Parler des roues, de la lumiére (LED), des petits carrés noirs

qui sont en quelque sorte le « cerveau » d’Ozobot, et
surtout des capteurs optiques (situés au dessous) qui lui
permettent de détecter les lignes et les couleurs (un peu
comme s’il avait des yeux)

Faire toucher et visualiser les éléments principaux par les
éleves, en jouant au jeu du « montrez-moi » avec le petit
doigt

10
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@( Jevu du « montrez-moi » avec le petit doigt
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Ou est le bouton pour allumer et éteindre Ozobot ?
Ou est sa coque ?

Ou sont les roues ?

Ou est sa lumiere clignotante ?

A quel endroit est son « cerveau » ?

A quel endroit sont ses capteurs ? Ce sont un peu comme
des « yeux » qui lui permettent de détecter les lignes et
reconnaitre les couleurs. Si besoin, donner un indice : vous
pouvez aussi regarder le dessous d’Ozobot

_-';.-
5348G2Z

11
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3. Ozocodes : tester
les codes couleurs d’Ozobot

Sources : http://galipot.net/codage et Ozobot starter pack (fiches d’activités)

12
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& 3éme essai: €t si on rajoutait des ronds
@; ov des carrés de covlevurs ?

“‘
.
----
o

Placez Ozobot sur la piste et regardez bien ce gu’il se
passe. Avez-vous deviné ?

Essayez plusieurs fois sur les autres lignes

13
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'A €t si on rajoutait des ronds ou des carrés

@; de covlevrs ?

.
.
.
----
o

Ozobot veut rendre visite a son ami le lapin et revenir a
son point de départ. Colorie les ronds (ou colle des
gommettes) a la fin du dessin, avec les bonnes couleurs

14
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@ les coders covleurs d°Ozobot
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R
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Grace a ses capteurs, Ozobot est capable de lire plein de carrés
ou de ronds de couleurs différents qui lui donnent des ordres.

Grace a ces codes, on peut donc dire a Ozobot d’aller tout droit,

a gauche, a droite ou faire demi-tour (comme on I'a vu) :

TOUT DROIT
Lol dueil

()

Il peut aussi aller trés vite ou trés lentement :

‘Q
oy

TORNADE

<

N
N—2
v

Il IIl(I( {

Saurez-vous les reconnaitre ?

A DROITE
a 4I wile
DEMI TOUR
A GAUCHE |
aenu I(‘HI
e a (|um |u
FUSEE %x_w CHIEN
)
//()// */\_/\"‘,__ﬂ.lj ?/////K/
TURBO ESCARGOT
/”/% nulull'l
Il peut méme faire des mouvements tres rigolos :
C UGIAG SPIRALE
M ll l| \lnlul:
! I( '((
15
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'6 Cartes des Ozocodes (a découper)
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Faire I'exercice avec les éleves.
Découpez les cartes avec eux, placez Ozobot sur les différents

parcours et demandez aux enfants de placer les cartes a c6té
des bons codes couleurs (ou relier directement sur les cartes
aux codes couleurs, si plus simple)

A DROITE

A dueile TOUT DROIT
A GAUCHE |n«u| nlu-il

a (I(III( Ilo

ol [

N ) |
‘\ [ FUSEE \g\w CHIEN
)
. ' 2% W\"‘,__%.lj ?/%/f/

@ . TURBO ESCARGOT
< > ' V22 ,(f Qo ur‘|
@ TORNADE C UGIAG SPIRALE

toanad M | ' A
! 00
il

—
N
N
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R Test des coders covleurs d°Ozobot

.......... " Observe ce que fait Ozobot sur chaque parcours et devine
) guel ordre on lui a donné

TOUT DROIT
ol duil

A DROITE

a il |Nl<

A GAUCHE

0l
>

a (I(Illllh

L7/
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I@z‘ Test des codes couleurs d°Ozobot

" Observe ce que fait Ozobot sur chaque ligne et devine quel
) ordre on lui a donné

m ESCARGOT
[TEL Ilr‘l

d\g\\ “?Q CHIEN
wj‘/\\.\,\

N
‘\ o FUSEE

18
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Test des coders covlevrs d°Ozobot

" Observe ce que fait Ozobot sur chaque ligne et devine quel
) ordre on lui a donné

UG ZAG

10

. ‘ ~ ~ I

<§ g? TORNADE
-

ll‘lll(l(ll

—
.

i SPIRALE
' ulu Illlt
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TABLEAU DES OZOCODES

Cartes de direction

TOUT DROIT
loul dueil

MARCHE ARRIERE]

uumlu TERITAY

0l

A GAUCHE
. a llumlu

Ed

A DROITE

a duile

©

Lo e 1800 |

DEMITOUR

(l4 n I('ll 1 ‘

Cartes de vitesse

PAUSE (3s)

Inulu (1)
Il .

ESCARGOT

m 1Ill||l|l'|
N m E =

A TORTUE N .

V) yVa FUSEE
_,\f

'Q}%%; //// .\' ///;/;
EIEEEIE mm =

o

<

TORNADE

|I‘II|II4|4

Cartes d’effets

CROISIERE

-

TURBO

2IG ZAG
MY
HEE'E

SPIRALE

\III4J4
|
I

Digit’ OWL
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FICHES PEDAGOGIQUES OZOBOT

4. Ozocodes : faire déplacer Ozobot
sur des dessins en rajoutant des codes
couleurs

NB : Privilégier des gommettes rondes, support idéal
pour les éleves de maternelle

Sources : ressources libres sur Internet
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Dessin Ozobot

Décore ce dessin et rajoute des gommettes de
couleurs pour qu’Ozobot se déplace comme tu veux
sur les traits

102

Digit OWL
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Dessin Ozobot

Décore ce dessin et rajoute des gommettes de
couleurs pour qu’Ozobot se déplace comme tu veux
sur les traits

Digit’'OWL
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Dessin Ozobot

Décore ce dessin et rajoute des gommettes de
couleurs pour qu’Ozobot se déplace comme tu veux
sur les traits

Digit'OWL



Dessin Ozobot

Décore ce dessin et rajoute des gommettes de
couleurs pour qu’Ozobot se déplace comme tu veux
sur les traits

SO
St
\

Digit’'OWL



<« Dessin Ozobot
@ Décore ce dessin et rajoute des gommettes de

.
i
P
o

)z couleurs pour qu’Ozobot se déplace comme tu veux
sur les traits
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Dessin Ozobot

Décore ce dessin et rajoute des gommettes de
couleurs pour qu’Ozobot se déplace comme tu veux
sur les traits

Digit'OWL
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Dessin Ozobot

Décore ce dessin et rajoute des gommettes de
couleurs pour gu’Ozobot se déplace comme tu veux
sur les traits

Digit OWL
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Dessin Ozobot

Décore ce dessin et rajoute des gommettes de
couleurs pour qu’Ozobot se déplace comme tu veux
sur les traits

Digit'OWL
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Dessin Ozobot

Décore ce dessin et rajoute des gommettes de
couleurs pour gu’Ozobot se déplace comme tu veux
sur les traits

U/

Digit OWL
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™ Deyssin Ozobot

@ Décore ce dessin et rajoute des gommettes de
% couleurs pour qu’Ozobot se déplace comme tu veux
sur les traits

&
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ATEUER CYCLE | ¢
FICHES PEDAGOGIQUES OZOBOT

5. Ozocodes : s’entrainer a des lers défis
(en liant motricité fine et résolution de
problemes)

codage et https://ozobot.com/stem-education

32
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Défis Ozobot

Continue a tracer le chemin pour qu’Ozobot parte

du point D et aille jusqu’a I'école

Digit OWL

Objectif : -Continuer une ligne.

N

L]

ﬂl:]

33



-t
.
.
wst®
o

Défis Ozobot

Trace le chemin manquant pour qu’Ozobot parte

du point D et arrive a I'école

Digit OWL

Objectif : -Rejoindre une ligne.

Pl

.
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Défis Ozobot

Trace maintenant tout seul 'ensemble du chemin
pour qu’Ozobot parte du point D et aille a I'école

Digit OWL

Objectif : -Tracer une ligne.

N

L]

HI:]
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Défis Ozobot

Trace le chemin pour emmener Ozobot du point D a
I’école. Mais attention, cette fois, il y a de gros smileys
a éviter. Les traits de ton chemin ne doivent donc pas
passer sur les visages

Objectif : -Tracer une ligne en
évitant des obstacles. (distance

de sécurité)

L]

=

—~

36
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Défis Ozobot

Dans cette image, tu dois trouver et tracer le plus court
chemin qui passe par les points noirs et emmene Ozobot du
point D a I'école. Tu peux d’abord montrer le chemin avec

ton petit doigt !

Digit OWL

TN

.

=

37



o
o
.
et
o

Défis Ozobot

Dans cette image, tu dois trouver et tracer le plus long chemin
qui passe par tous les points noirs et emmene Ozobot du
point D a I'école. Tu peux d’abord montrer le chemin avec ton

petit doigt !
a a
a n
a n
a S
a n
a a
= =

Digit OWL
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@ Défis Ozobot

) Dans ce chemin, tu dois compléter les ronds avec des
4 couleurs pour dire a Ozobot d’aller tout droit vers I'école.

Objectif : -Compléter un code.

39
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@: Défis Ozobot
*F  Ozobot s’est transformé en lapin et veut manger la carotte.
& Trace le chemin avec ton petit doigt et complete le code (en

coloriant les ronds avec les bonnes couleurs) pour dire a Ozobot
comment rejoindre la carotte

% Départ

e i (Lappuicourt)

40



- Défis Ozobot
" Ozobot a faim et veut manger une 2™ carotte. Trace le chemin avec
& ton petit doigt et complete les codes (en coloriant les ronds avec les

bonnes couleurs) pour dire a Ozobot comment rejoindre la carotte
ou faire marche arriere s’il s’est trompé

Digit' OWL



¥ Jeu de chance (& 2 joveuts)

) Notez les prénoms des joueurs dans les cases jaunes
) et roses. Placez Ozobot au milieu... et laissez-le décider qui
est le vainqueur ! Bonne chance !!

42
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£% Jou de chance (a 4 joveurs)

) Notez les prénoms des joueurs dans les 4 cases grises.
) Placez Ozobot au milieu... et laissez-le décider qui est le
vainqueur ! Bonne chance !!

GOzoLGL

HTI' e C l oud”

43
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FICHES PEDAGOGIQUES OZOBOT

6. Pour aller plus loin :
projets STEAM autour d’Ozobot

Sources : https://ozobot.com/stem-education et Ozobot Starter Kit
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Digit'OWL ol
CREATIONS SENSORIEWES ET
PERSONNAUSEES

Exploiter les programmes d’Ozobot au service
de la créativité et de I’émerveillement des enfants

45



@‘ > Spectacle de lumiére

} Ozobot peut lire les couleurs. Place Ozobot n’importe ou
) sur le cercle pour découvrir un spectacle coloré

46

Digit OWL



€' Ghemin multicolore

.......... “  Dessine ton propre chemin multicolore

Digit'OWL
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¥ Deyssine ta main « Ozobot »

.......... “ Dessine le contour de ta main au crayon a papier.
Z Retrace le avec de gros traits noir et rajoute des
gommettes de couleur pour qu’Ozobot se
promene dessus, comme dans I'exemple !

48
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™ Degssine le dessin que tu veur

o
o
----
o

Invente maintenant le parcours de ton choix en dessinant ce que
tu veux : un animal, un véhicule, un personnage, un lieu... C’est toi
qui choisis. La seule consigne : utiliser les couleurs préférées

d’Ozobot et rajouter des codes pour que le robot puisse ensuite se
déplacer sur ton dessin !!

Exemples

.. 49
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OZOBOT RENCONTRE
LE PEINTRE « PIET MONDRIAN »

Ozobot

Recréer un tableau de Piet Mondrian
et faire se déplacer Ozobot dessus en utilisant
les fonctions et les codes couleurs du robot

Pl
MONDRIAN

Bl

£ TUSHITA FINEARTS

50



Réalisation d*un tableav ov d°'un animal

d’inspiration Mondrian

Partez a la découverte du peintre Mondrian avec les enfants.
Montrez-leur ses tableaux, faites-leur observer son style, les couleurs, la
technique de Mondrian. Laissez-les s'exprimer sur ce qu’ils ressentent
ou a quoi leur font penser les tableaux de Mondrian.

PASSEZ ENSUITE A LACTION !

('Y
» Demandez aux enfants de découper des \\\ 4/

bandes de papier noir de différentes
longueurs et largeurs (mais suffisantes pour
gu’Ozobot puisse circuler dessus).

= Montrez-leur comment les coller sur la
feuille de facon a former des carrés et des
rectangles de différentes tailles. Proposez-
leur de composer leur tableau de bandes
sur la table avant de les coller. Pour les plus
jeunes, vous pouvez aussi imprimer les
modeles de tableaux pour qu’ils s'en
inspirent ou qu’ils les copient.

E'l

= Aidez-les a coller les bandes sur leur feuille
de dessin.

= Montrez-leur comment couper les bandes
noires dépassant de la feuille.

» |nvitez-les ensuite a colorier les cases de
leur choix en s'inspirant des tableaux et des
couleurs de Mondrian : bleu, rouge, jaune

.. 51
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Réalisation d*un tableav ov d°'un animal

d’inspiration Mondrian

NB : Il est aussi possible de
décalquer des silhouette d’animaux
pour ensuite découper les tableaux
des enfants en forme d’animal, en
repassant bien les contours en noir

» Les enfants peuvent ensuite rajouter des gommettes sur les
traits noirs en fonction de leurs Ozocodes préférés.

= Leur ceuvre est ensuite préte pour jouer avec Ozobot !

Un grand bravo les artistes !!!

2
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Réalisation d’un tableav ou d°un animal
d’inspiration Mondrian

3
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Ozobot

OZOBOT S€ PROMENE DANS LES CONTES

A partir d’un conte proposé, réaliser et dessiner
un parcours et coder le déplacement d’Ozobot
en évitant les pieges ou les obstacles

54



Ozobot aide le Petit Chaperon Rovge

Ozobot connait I'histoire du Petit Chaperon Rouge
et a décider de l'aider.

Comme vous le savez, le Petit Chaperon Rouge
doit se rendre a la chaumiere de « Mére-Grand »
pour lui apporter du beurre et une galette.

Ozobot aide le Petit Chaperon Rouge a récupérer
le pot de beurre et la galette puis a se rendre chez
sa grand-mere en disposant sur le parcours les
codes couleurs.

Mais attention le loup rode dans les bois !

Source : Camille Mourgues — Chargé de mission ler degré au PGle DANE
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Ozobot aide le Petit Chaperon Rovge

ECOUTEZ LHISTOIRE, PUIS PASSEZ A LACTION !

= Selon le temps et I'age des enfants : faire dessiner "histoire
aux enfants, avec les différents personnages et objets en
respectant au maximum l'ordre de I"histoire

= Sinon proposer l'activité comme un défi en imprimant le
parcours (version simple ou complexe) : les enfants doivent
alors déterminer le circuit d’Ozobot et utiliser les bons codes
couleurs pour suivre les instructions

=» en définissant :

Le point d’arrivée

Le sens du parcours

LUordre de passage devant chaque

Les obstacles a éviter (le loup)

=» et en utilisant les bons codes : tourner a droit, faire demi-
tour, tourner a droite, tourner a gauche, faire demi-tour,
tourner a gauche... sur le chemin en trait noir

NB : les enfants peuvent aussi s'amuser a créer un costume de
chaperon rouge a Ozobot (voir template a découper en annexe)

C’est parti et cette fois, gare au loup !!
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Ozobot aide le Petit Chaperon Rovge
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