
 

 

 
 

 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

Aspects techniques 

¶ Examiner et explorer 
le monde 
¶ Prendre des décisions 

au gré de son humeur 

Que fait Cozmo ? 
 

Se déplace et gesticule 

Exprime des émotions 

Reconnait des personnes et animaux de compagnie 

3ÃÁÎÎÅ ÓÏÎ ÅÎÖÉÒÏÎÎÅÍÅÎÔ ÐÏÕÒ ÓȭÙ ÍÏÕÖÏÉÒ ÅÎ ÔÏÔÁÌÅ ÁÕÔÏÎÏÍÉÅ 

2ÅÃÈÅÒÃÈÅ ÌȭÁÔÔÅÎÔÉÏÎ ÅÔ ÊÏÕÅ 

Développe de nouvelles capacités 

Parle 

Description de la ressource 

 

Fonctionnalités 

 

Fiche découverte 

 
 

¶ wƻōƻǘ ǊŞŀƭƛǎǘŜ ŘƻǘŞ ŘΩǳƴŜ ƛƴǘŜƭƭƛƎŜƴŎŜ ŀǊǘƛŦƛŎƛŜƭƭŜ Ŝǘ ŘΩǳƴŜ ƎŀƳƳŜ 
ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴǎ ŞƳƻǘƛƻƴƴŜƭƭŜǎ όŜƴǾƛǊƻƴ урл ŜȄǇǊŜǎǎƛƻƴǎύ 

¶ Programmable via application et SDK 
 

Cozmo ne se 
contente pas de 
bouger, il explore 
son 
environnement, 
apprend, réagit 
comme un être 
vivant 
 
 

Fondateurs : 
Mark Palatucci, 
Hanns 
Tappeiner, 
Boris Sofman 

Anki est une 
société basée 
à San 
Francisco 

¶ 4 moteurs 
¶ 50 engrenages 

¶ Reconnaissance 
visuelle : caméra 
VGA 
30images/sec 
¶ Logiciel de 

reconnaissance 
faciale 

¶ Très expressif : 
curieux, mécontent, 
ÄïëÕȟ ÊÏÙÅÕØ ȣ 
¶ Yeux sur écran 

OLED 128x64 px 

¶ Intelligence artificielle 
¶ 0ÒÏÃÅÓÓÅÕÒ ÐÅÒÍÅÔÔÁÎÔ ÄȭïÖÁÌÕÅÒ ÅÔ ÄȭÁÎÔÉÃÉÐÅÒ 
ÄÅÓ ÍÉÌÌÉÅÒÓ ÄȭÁÌÔÅÒÎÁÔÉÖÅÓ ÐÁÒ ÓÅÃÏÎÄÅÓ 
¶ .Å ÃÅÓÓÅÒÁ ÄȭïÖÏÌÕÅÒ 



 
 

 
 
 

 

 
 

 

 
 

 
 

 
 

  ,ȭÁÐÐÌÉÃÁÔÉÏÎ #ÏÚÍÏ ÅÓÔ ÇÒÁÔÕÉÔÅȢ %Î ÒÅÖÁÎÃÈÅ ÉÌ ÅÓÔ ÉÍÐÏÓÓÉÂÌÅ ÄÅ 
ÌȭÕÔÉÌÉÓÅÒ ÓÉ #ÏÚÍÏ ÎȭÅÓÔ ÐÁÓ ÃÏÎÎÅÃÔïȢ 
 
Elle est composée de 7 sections. 
 
 
 
 
 
 
 

 

Aspects techniques 

Fiche découverte 

 
 

Contenu : 
 

1 robot Cozmo 

1 chargeur et 1 station de charge 

3 « Power Cubes » interactifs 
149,99ú 

Malette de 
rangement en 
ÏÐÔÉÏÎ ΩΪȟίίΏ 
 
 

¶ Les « Power Cubes » 
 

 Synchronisation et 
interaction avec Cozmo 

 Support de jeux 

¶ !ÕÔÏÎÏÍÉÅ ÄȭÅÎÖÉÒÏÎ ΨÈ ¶ 30 minutes de charge 

Se faire comprendre  
Animations faciales affichées sur 
le petit écran 

2ïÁÌÉÓïÅÓ ÐÁÒ ÄȭÁÎÃÉÅÎÓ ÄÕ ÓÔÕÄÉÏ 
ÄȭÁÎÉÍÁÔÉÏÎ 0ÉØÁÒ 

Application 

 



 
 
 

 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Application 

Fiche découverte 

 
 

Programmer 

Piloter 

Raconter 

Rencontrer 3ȭÁÍÕÓÅÒ Apprendre 

Observer 

CODE LAB en détails 

 

Programmation 
en ligne type 

Scratch Jr 
 

Programmation 
par bloc type 

Scratch 
 

Programmes 
réalisés par les 
développeurs 

 

Coder de la 
maternelle au 
lycée avec une 
seule application 
 
 



 
 
 
  

 
 
 

 
 

Le mode SAND BOX permet aux plus 
jeunes de débuter en programmation 
avec des commandes simples, décrites 
ci-dessous : 
 
 
En bleu clair : les blocs destinés aux déplacements de Cozmo 
En bleu foncé : les blocs liés aux actions du bras, de la tête, des lumières, de la voix 
En violet : des expressions préprogrammées 
En jaune : les évènements 
En orange : les blocs de contrôle 

 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 

Application 

Fiche découverte 

 
 

SAND BOX 

 

Découvrir la 
programmation 
avec quelques 
commandes 
simples. 
 
 

avancer 
 

Avancer 
rapidement 

 

reculer 
 

reculer 
rapidement 

 

Tourner à 
gauche 

 

Tourner à 
droite 

 

Rouler 
ÊÕÓÑÕȭÁÕ ÃÕÂÅ 

 
1 unité de 
déplacement 
correspond à 4,5 
centimètres 
 
 

Bouger le bras 
 

Bouger la tête 
 

Voyants dorsaux 
 

dire 
 

¶ La prononciation est 
parfois approximative, 
en particulier pour les R  



 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 

Application 

Fiche découverte 

 
 

SAND BOX (suite) 

 

heureux 
 

vainqueur 
 

triste 
 

surpris 
 

chien 
 

chat 
 

éternuer 
 

excité 
 

pensif 
 

ennuyé 
 

frustré 
 

bavard 
 

déçu 
 

ronfler 
 

aléatoire 
 

Démarrer le 
programme ici 

 

Attendre de 
voir le visage 

 

Attendre de 
voir le sourire 

 

Attendre de voir 
le froncement 
des sourcils 

 

Attendre de voir 
le cube 

 

Attendre que le 
cube soit touché 

 

Répéter un 
certain 

nombre de fois 
 

Toujours 
répéter 

 



 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 0ÏÕÒ ÌÅ ÍÏÄÅ ÃÏÎÓÔÒÕÃÔÅÕÒȟ ÕÎ ÇÌÏÓÓÁÉÒÅ ÅÓÔ ÄÉÓÐÏÎÉÂÌÅ ÄÅÐÕÉÓ ÌȭÁÐÐÌÉÃÁÔÉÏÎȢ 
 Il détaille et explique le fonctionnement des différents blocs à disposition. 
 #ȭÅÓÔ Û ÐÁÒÔÉÒ ÄÅ ÃÅ ÍÏÄÅ ÑÕÅ ÖÏÕÓ ÐÏÕÖÅÚ Ⱥ dessiner Ȼ ÓÕÒ ÌȭïÃÒÁÎ ÄÅ #ÏÚÍÏȢ 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Application 

Fiche découverte 

 
 

Mode constructeur 

 

¶ ,ȭïÃÒÁÎ ÄÅ #ÏÚÍÏ ÐÏÓÓîÄÅ ÕÎÅ ÒïÓÏÌÕÔÉÏÎ ÄÅ ΧΨή ØάΪ ÐÉxel. Pour dessiner ou écrire 
ÓÕÒ ÌȭïÃÒÁÎȟ ÉÌ ÅÓÔ ÎïÃÅÓÓÁÉÒÅ ÄÅ ÄÏÎÎÅÒ ÄÅÓ ÃÏÏÒÄÏÎÎïÅÓ ÄÅ ÄïÂÕÔ ÅÔ ÄÅ ÆÉÎ 
ɉÌÏÒÓÑÕȭÏÎ ÄÅÍÁÎÄÅ Û #ÏÚÍÏ ÄÅ ÔÒÁÃÅÒ ÄÅÓ ÌÉÇÎÅÓɊȢ 
¶ ,ÅÓ ÃÏÏÒÄÏÎÎïÅÓ ÄÅ ÆÉÎ ÎÅ ÓÏÎÔ ÐÁÓ ÎïÃÅÓÓÁÉÒÅÓ ÄÁÎÓ ÌÅ ÃÁÄÒÅ ÄÅ ÌȭïÃÒÉÔÕÒÅ ÄȭÕÎ 

texte. 
¶ Par défaut lorÓÑÕȭÕÎÅ ÌÅÔÔÒÅ ÅÓÔ ÁÆÆÉÃÈïÅ Û ÓÁ ÔÁÉÌÌÅ ÒïÅÌÌÅ ÍÁÊÕÓÃÕÌÅ ɉΧΦΦϻɊ ÅÌÌÅ 

occupe 24 x 24 pixels. Les minuscules quant à elles occupent 16 x 20 pixels 
¶ 6ÏÕÓ ÔÒÏÕÖÅÒÅÚ ÅÎ ÐÁÇÅ έ ÕÎ ÑÕÁÄÒÉÌÌÁÇÅ ÒÅÐÒïÓÅÎÔÁÎÔ ÌȭïÃÒÁÎ ÄÅ #ÏÚÍÏ ɉÅÎ 
ÆÏÒÍÁÔ ÐÁÙÓÁÇÅɊ ÁÆÉÎ ÄȭÁÉÄÅÒ ÌÅÓ ïÌîÖes au repérage et à préparer leur dessin et/ou 
texte. 
Imprimer cette page en A3 pour plus de confort. Demander ensuite aux élèves de 
numéroter les lignes et les colonnes. Le 1er pixel se situe en haut à gauche de 
Ìȭécran et porte le numéro 0. Ainsi les coordonnées vont de 0 à 127 pour la longueur 
et de 0 à 63 pour la largeur. 

Pour accéder au 
glossaire 
sélectionnez cette 
icône. 
 
 


