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Découverte de la robotique ef de la programmation. e 5

Objectifs pédagogiques

e  Observer ef anficiper.

e  Approche de la démarche scienfifique: réfléchir et
résoudre des problemes : faire des essais, des constals ef en déduire des conclu-
sions (déductions) — Raisonner ef faire des déductions.

. Donner son point de vue ef I'argumenter.

. Expliquer, questionner, proposer des solufions.

. Ecouter les idées des aulres pour en tenir comptfe.

Progression proposée
o  Utiliser le logiciel de codage par blocs Ozoblockly.
o  Utiliser les blocs de déplacements ef d’actions simples.

Un déplacement est proposé. Il fauf le coder a |'aide du logiciel Ozoblockly en agen-
cant les blocs proposés dans le bon ordre ef avec les informations adéquates.
Ici, il est aussi nécessaire de coder une action: « définir la couleur de la lumiére »

Les petites éliquettes « malfaiteurs » sont & découper ef servent de repéres pour le dé-
placement.
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Sur Ozoblockly, il est possible de coder le déplacement demandé de la fagon suivante
par exemple:

Bef définir la couleur de la lumiére supérieure
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