SHERL OZOBOT - Fiche 2.6 F mmponmer a 4

Objectif notionnel T b ot |
, . . imalfatteurs rédent Vite, Il éteint la lumiére pour ne pas s falre repérer st i
Découverte de la robotique ef de la programmation. e rapenen chesla

&tre uliisés

Objectifs pédagogiques b

e  Observer ef anficiper. '

o Approche de la démarche scientifique: réfléchir ef résoudre des problemes :
faire des essais, des constats et en déduire des conclusions (déductions) — Raison-
ner el faire des déductions.

. Donner son point de vue ef I'argumenter.

. Expliquer, questionner, proposer des solufions.

. Ecouter les idées des aulres pour en fenir compte.

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

On propose de coder Sherl’ ozobof en combinant des déplacements el une action sur
la lumiére.
Le demi-tour peut s’effectuer gréce a deux rotations consécutives dans le méme sens.

déplacement . al!umer une lumiére
Aa’i 0 » faire demi-tour

éteindre la lumiére

déplacement

A

Le déplacement se fait sur la fiche joinfe, le robof se déplagant sur la route pavée.

Sur Ozoblockly, il est possible de coder le déplacement demandé de la facon suivante
par exemple:

-—» Se déplacer vers distance pas vitesse

Se,

Bofl définir la couleur de la lumiére supérieure [l

rotation

rotation

éteindre la lumiére supérieure

-—p sedéplacer vers | l'avant distance pas vitesse | rapide




