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gAlETS pINgOUINS : INITIATION AU CODAgE
Une ressource tactile attrayante pour inciter à utiliser un langage 
directionnel et positionnel tout en stimulant la manipulation, les 
capacités de réflexion, la résolution de problèmes, la création 
d'algorithmes et la pensée logique. Autant de capacités qu'il est 
indispensable de maîtriser avant la pratique plus abstraite du 
codage sur des interfaces numériques. 18 pingouins fabriqués à 
base d'un mélange de résine et de pierre. Ils peuvent être utilisés 
dans la glace, le sable et à l'extérieur. L/l/H : 4,8 x 3,5 x 1,4 cm

NumeriziNg - uN jeu pour compreNdre la 
NUméRATION
Auteur : Serge Filion, Inspecteur de l'Éducation Nationale
Un jeu de cartes pour maîtriser le codage / décodage en faisant 
appel à une logique mathématique. Il permet également de 
travailler la latéralisation (gauche/droite et haut/bas) et favorise 
l'autonomie.
36 cartes en plastique livrées dans une boite de rangement en 
plastique avec les règles du jeu. Le principe est simple : il s’agit 
de jouer avec des cartes codées. La valeur des cartes dépend des 
cœurs rouges qui sont activés selon leur position. Plusieurs pistes 
pédagogiques sont proposées qui favorisent la différenciation. 
Pour comprendre la numération, il faut en comprendre le 
codage. Ce jeu permet aux enfants de s’approprier les bases de la 
numération  positionnelle décimale. Comprendre la numération, 
c’est réussir en mathématiques.
L/l cartes : 9,5 x 7 cm

réf. 59309

réf. 38374

CARTES D'ACTIvITéS “gAlETS pINgOUINS”
Pour des activités complémentaires avec les galets pingouins : 
suites logiques, paires, pensée logique, etc.
16 cartes très résistantes en plastique. Les images sont des 
photographies du milieu naturel des pingouins.
L/l : 27,5 x 21 cm

UN DE plUS OU UN DE mOINS
À partir d'une carte initiale et de cartes imposées par le défi, le 
joueur doit organiser l'ensemble des autres cartes de façon à ce 
qu'une carte posée contienne exactement un élément de plus ou 
de moins que la carte précédente.
Jeu de 72 cartes en plastique : 32 cartes de jeu (animaux) et 40 
cartes recto verso proposant 80 défis. Livré avec les règles de 
jeux et les solutions des défis dans une boîte de rangement en 
plastique avec couvercle.
L/l cartes : 4 x 4 cm

réf. 59310

réf. 38085

Du matériel pour initier aux concepts et méthodes de l'informatique sous une forme attractive et ludique

INfORmATIqUE DéBRANChéE
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bee-bot® et blue-bot®, ROBOTS pROgRAmmABlES
Adorables petits robots programmables et rechargeables qui deviendront vite les mascottes de la classe. L’objectif est de programmer 
le robot par simple pressions successives sur ses boutons directeurs afin de le faire se diriger d’un endroit à un autre, en évitant les 
obstacles. Idéal pour apprendre à s’orienter dans l’espace, reconnaître la droite et la gauche, se représenter mentalement et retranscrire 
un parcours...
Disponible en 2 versions, chacune livrée avec un cordon USB pour le chargement via un ordinateur ou un adaptateur secteur. La Blue-
Bot® est, en plus, équipée du système Bluetooth® qui permet de la connecter à une tablette ou un ordinateur également équipé du 
système Bluetooth®. Une application téléchargeable gratuitement (compatible IOS, Android, Windows et Mac OS X) permet de piloter 
la Blue-Bot® depuis l’application qui offre des niveaux de programmation progressifs. L/l/H : 13 x 10 x 7 cm

tapis d'activités bee-bot®
Chaque tapis a une grille qui correspond exactement aux pas 
de la Bee-Bot®. Ils permettent de mettre en place toutes sortes 
d'activités de reconnaissance et d'entraînement.
Tapis en vinyle et PVC ; peuvent être utilisés à l'extérieur et son 
facilement lavables. La grille transparente permettra d'utiliser 
la Bee-Bot® sur des dessins réalisés par les élèves ou tout autre 
illustration : une façon amusante d'aborder de nombreux sujets.
L/l : 75 x 75 cm

programmatioN blue-bot®
Une autre façon de programmer la Blue-Bot® : il suffit de placer 
les cartes d'instruction sur la barre de programmation pour 
écrire la ligne de code puis d'appuyer sur Go pour que la Blue-
Bot® exécute la séquence.
On peut associer jusqu'à 3 barres de programmation pour 
construire un programme jusqu'à 30 étapes mais aussi créer des 
boucles avec des cartes spéciales de l'ensemble complémentaire. 
Robot BlueBot® vendu séparément.

réf. 03431

réf. 03428

réf. 38439

réf. 38442

bee-bot®
réf. 35522

blue-bot®

a - barre de programmation
Une barre de programmation rechargeable pour Blue-Bot® et 25 cartes. 
L/l barre : 40 x 8 cm 

b - cartes séquentielles complémentaires
25 cartes de niveau supérieur, utilisables avec la barre de programmation 
Blue-Bot®. 

Apprendre à se repérer dans l'espace en s'amusant

bee-bot® et blue-bot®, ROBOTS pROgRAmmABlES
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mATATAlAB CODINg SET
Pour découvrir les principes de base de la programmation 
(séquences, boucles, sous-programmes...), sans écran ni 
application. Ensemble composé d’un robot MatataBot, un 
plateau de programmation, une tour de commande, 37 blocs 
de codage (directions, boucles, fonctions, chiffres et actions), 1 
piste cartonnée imprimée recto verso pliable, des accessoires 
en plastique (8 barrières et 3 drapeaux), 3 carnets proposant 22 
défis progressifs, 1 câble USB type C (85 cm) pour la recharge 
de la tour et du robot. Livré dans une boîte de rangement en 
carton avec un manuel d’utilisation. Il est possible d’utiliser 
simultanément plusieurs ensembles Matatalab dans une même 
salle de classe (pas d’interférences).
Nous consulter pour d’autres assortiments.
Ø/H Matatabot : 7 x 7 cm. L/l plateau : 34 x 21 cm. Ø/H tour : 8 x 
h 21 cm. L/l piste ouverte : 42 x 42 cm. 
L/l/ép. blocs de codage : 3,2 x 3,2 x 0,5 cm

COmplémENTS mATATAlAB
2 kits et des feutres spéciaux à utiliser avec l'ensemble “Coding 
Set” pour des activités complémentaires.

réf. 59390

réf. 59391

réf. 59392

a - artiste
20 blocs pour définir des angles, 3 feutres et 3 fiches modèles recto 
verso (soit 6 modèles) pour réaliser des figures géométriques. 

b - musicien
42 blocs (32 notes de musique et 10 mélodies) et 3 fiches modèles recto 
verso (soit 6 modèles) pour créer des mélodies. Chaque bloc note de 
musique permet de sélectionner une note de Do à Si sur 2 octaves. . 

réf. 59435

c - Feutres spéciaux
Pochette de 12 feutres pointe fine, lavables à l'eau, pour faire dessiner 
des formes géométriques au robot Matatalab. 

CUBETTO
Cubetto est un robot en bois pour apprendre les bases de la programmation informatique par le jeu et l’imaginaire. Inspiré par la 
pédagogie Montessori et le langage LOGO. Un ensemble complet composé de 16 blocs en plastique, 1 panneau d’interface et 1 robot 
Cubetto muni de 2 roues, en bois et plastique, 1 mappemonde en tissu (lavable en machine à 40° C), 1 livre d’histoires et 1 manuel 
d’utilisation. Nécessite 6 piles AA (LR6) non incluses. Le bloc Fonction permet de définir une séquence de plusieurs actions.
L/l/H panneau : 25 x 25 x 4,5 cm. L/l/H Cubetto : 10,5 x 10, 7 x 8,7 cm. L/l tapis de jeu : 95 x 95 cm

Blocs de programmation : à chaque bloc, une action (Avant, 
Droite, Gauche, Fonction). Les combiner pour créer des 
programmes.

réf. 47552

Le dôme au-dessus du robot est amovible. On peut y placer un feutre (de Ø 6 mm) afin de 
créer des dessins.
Placer les blocs de programmation sur le plateau pour guider Matatabot sur la piste 
thématique, puis appuyer sur le bouton d’envoi et la tour de commande, équipée d’une 
caméra avec reconnaissance d’images, enverra les instructions en Bluetooth au robot qui 
exécutera alors le programme.

Panneau de commandes : placer 
les blocs sur le panneau pour 
indiquer la direction à Cubetto. 
Appuyer sur le bouton bleu et 
Cubetto exécute le programme.

des robots programmables 
Sans ordinateur ni tablette !

Un outil simple et ludique pour initier au codage les élèves de la grande section de maternelle jusqu'à la 6è

mATATAlAB
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ThE BUgS
Jeu de cartes coopératif et évolutif (4 niveaux : 3 ans - 5 ans - 7 
ans - 12 ans), pour apprendre à coder et initier les enfants à la 
programmation dès 3 ans. Les Bugs sont de petits robots qui ont 
parfois des défaillances. Il faut alors les capturer pour pouvoir 
les réparer.
Sur le plan pédagogique : la mécanique principale du jeu repose 
sur la construction en coopération d'un réseau d'énergie et à la 
mise en œuvre d'un programme commun pour capturer le plus 
rapidement possible et de manière sécurisé le robot détraqué. 
Pour aller vite, les enfants sont incités à programmer un Bug 
ami à l'aide de séquences simples de programmation à leur 
disposition. Ils doivent donc optimiser leur choix.
The Bugs possède plusieurs originalités :
- c'est un jeu de programmation sans écran,
- c'est un jeu coopératif,
- c'est un jeu qui ouvre la réflexion de programmation à tous 
public car il n'est pas nécessaire d'avoir des notions de code/
programmation pour y jouer.
L/l carte : 6,4 x 6,4 cm. Ø pion : 4,5 cm

réf. 47601

SAmmy ET COmpAgNIE
Un matériel pour s'initier à la programmation sans écran et qui combine le codage embarqué, la construction de modèles (à reproduire 
ou inventer) et la narration pour des apprentissages transversaux.
Composé de 272 éléments en plastique résistant et faciles à manipuler, dont une unité de base programmable, 108 cartes de 
programmation en carton imprimées recto verso (61 modèles différents), 10 planches connectables en carton pour insérer les cartes 
de programmation, 19 planches codées connectables en carton imprimées recto verso (soit 38 scènes différentes) et des éléments de 
décor imprimés sur papier épais pelliculé.
Livré dans une boîte en carton avec un guide illustré de 68 pages proposant 30 leçons réparties en 3 niveaux de difficulté pour enseigner les 
séquences, les boucles, les algorithmes et diverses fonctions liées à des conditions, événements et autres variables tout en s’amusant.
Nécessite 3 piles AA/LR6 (non fournies). L/l/H unité de base : 11,5 x 10 x 4 cm

Le jeu aborde plusieurs notions d'apprentissage :
- la représentativité dans l'espace (le jeton n'est pas toujours 
dans le sens du joueur pour exécuter son instruction (avance, 
tourne à gauche, à droite) ;
- l'approche des angles (45°, 90°).
Composé de 112 cartes, 4 pions en carton épais, 3 dés et une 
règle de jeux.

L’absence d’écran ne réduit pas pour autant 
les possibilités de programmation : plus de 90 
cartes de codage peuvent être utilisées dans 
un seul programme.

réf. 59441

En roulant sur les cartes de programmation (à 
insérer dans les planches connectables pour écrire 
un programme) ou sur les planches codées, le robot 
lit les instructions qu’elles possèdent et les exécute.

L’unité de base est le composant principal. Il possède :
- un scanner optique qui “lit” les cartes de programmation et permet d’exécuter les programmes des planches codées ;
- un engrenage qui permet d’actionner des accessoires à associer à la base ;
- des LED colorées et des effets sonores programmables librement.

INfO
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CODE & gO : SOURIS pROgRAmmABlES
Jack et Colby sont 2 souris programmables. À utiliser seules ou 
ensemble pour découvrir la programmation, apprendre à se 
repérer dans l’espace, avoir un raisonnement logique, calculer 
une distance, etc. Les cartes de programmation aident les 
enfants à se représenter mentalement et physiquement chaque 
étape d’une séquence. Le code couleur, identique sur les souris 
et sur les cartes, permet un apprentissage plus rapide des 
mouvements.
Disponible en 2 versions : Jack, la souris violette et Colby, la 
souris bleue.
Chaque version comprend une souris en plastique, 30 cartes de 
programmation et un guide pédagogique.
Colby est en plus accompagnée d’1 grand labyrinthe en plastique 
à construire (16 plaques, 22 cloisons, 3 tunnels), 1 fromage et 10 
cartes d’activités plastifiées permettant de réaliser 20 défis.
Fonctionne avec 3 piles AAA/LR03 1,5V non incluses.

jeu “mouse maNia”
Un jeu de stratégie dont l'objectif est de 
construire des séquences de codage tout en 
attrapant le plus grand nombre de fromages 
sur le plateau. Une introduction aux concepts 
élémentaires de programmation par le jeu.
1 plateau de jeu pliable en carton épais, 
90 cartes de codage (en avant, en arrière, 
tourner à gauche, tourner à droite), 4 cartes 
“Super souris”, 4 cartes “téléportation”, 8 
murs de labyrinthe avec leur support en 
plastique, 1 dé en mousse, 4 pions “Souris” et 
12 morceaux de fromage en plastique doux. 
Livré dans une boîte en carton avec les règles 
du jeu.
L/l/ép. plateau ouvert : 46 x 46 x 0,3 cm. 
L/l/H pions souris : 3,5 x 2,5 x 1,5 cm

Un ensemble d’accessoires complémentaires (vendu sans robot) 
permet des apprentissages en mathématiques avec Jack et Colby 
(géométrie, chiffres, mesures, additions et soustractions, ...).
L/l/H souris : 11 x 7 x 5 cm. 
L/lép. plaque du labyrinthe : 12,5 x 12,5 x 1,5 cm

3 gros dés en mousse (2 dés numérotés et 1 dé avec les signes “+” 
et “-”), 1 règle en mousse, 1 plateau pliable recto verso en carton 
épais, 11 cartes numérotées recto verso (de 0 à 20) en carton 
épais et un guide d'activités. L/l plateau ouvert : 63 x 25 cm 

réf. 59075

réf. 47076

réf. 47075

a - jack, la souris seule

b - colby, l’ensemble complet

réf. 59076
c - accessoires pour jack et colby
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INITIATION AU CODAgE “lET'S gO CODE !”
Un matériel pour créer des parcours, avec ou sans obstacles et objets spéciaux à ramasser, et “programmer” le chemin à suivre pour 
arriver d'un point à un autre à l'aide des cartes de codage. Pour s'initier au codage et apprendre à se repérer dans l'espace tout en 
bougeant et en collaborant.
Dans une boîte de rangement en carton : 20 cartes de codage recto verso en carton épais, 20 tapis “labyrinthe” en mousse dense (4 
couleurs), 10 “objets spéciaux” en carton épais qui peuvent être déposés sur le parcours (actions ou obstacles) et un guide d'activités.
L/l/ép. tapis : 24 x 24 x 0,6 cm. L/l/ép. carte de codage : 12,7 x 12,7 x 0,15 cm

réf. 38323

réf. 59078

réf. 59077
a - ensemble de base : 1 robot Botley, 1 télécommande infrarouge, 
1 paire de bras, 40 cartes de programmation en carton pour préparer les 
programmes et 1 guide d'activités. 

b - ensemble complet : Inclut tous les éléments de l'ensemble de 
base + 6 plaques de circuit imprimées en carton épais et connectables, 
1 planche d'autocollants et 27 accessoires en plastique pour créer des 
circuits et placer des obstacles (8 jalons, 12 cubes, 2 cônes, 2 drapeaux, 
2 balles et 1 cible). 

réf. 59176

c - accessoires complémentaires : 48 éléments en plastique et 
la présentation de 8 défis pour compléter les activités avec Botley par de 
nouvelles expériences. 

BOTlEy : ROBOT pROgRAmmABlE
Botley est un robot que l'on peut programmer selon 2 modes : par 
infrarouge à l'aide de sa télécommande ou en traçant des lignes 
noires que son capteur lui permettra de suivre. Le robot fonctionne 
avec 3 piles AAA/LR03 1,5V et la télécommande nécessite 2 piles 
AAA/LR03 1,5V (non incluses).
L/l/H robot : 10 x 14 x 7 cm. L/l/H télécommande : 11 x 7 x 3,5 cm

Botley est équipé d'un capteur de détection d'objet qui permet de le programmer avec une fonction “SI... ALORS...” afin d'éviter les 
obstacles sur sa route.
La télécommande permet aussi de gérer les boucles et d'apprendre ainsi à optimiser ses programmes.

INfO
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Lorsqu'on le dépose sur une surface comprenant 
différentes combinaisons de lignes et de couleurs qui 
correspondent à son langage, il suit le tracé et exécute 
les mouvements imposés. Les séquences de couleurs 
agissent tels des panneaux de signalisation et ordonnent 
au robot de ralentir ou augmenter sa cadence, tourner 
à droite ou à gauche, rebrousser chemin, prendre une 
pause, tourner sur lui-même, faire marche arrière, etc.

réf. 35813

réf. 35827

À l'unité
1 ozobot, 1 coque en silicone, 1 câble USB et 1 carte de trajectoires dans 
une boîte en plastique transparente. 

en valisette de 6
6 ozobots, 6 coques en silicone, 6 câbles USB et 1 carte de trajectoires 
dans une mallette en plastique transparente avec poignée. 

réf. 35830

en valisette de 6 + 1 hub
6 ozobots, 6 coques en silicone, 6 câbles USB, 1 carte de trajectoires et 1 
hub 6 ports dans une mallette en plastique transparente avec poignée. 

Sur papier, il détecte les lignes de crayons feutres de couleurs 
rouge, vert, bleu et noir. Ceux qui veulent simplifier son 
utilisation peuvent se rendre sur le site Ozobot où se trouvent 
des labyrinthes et trajets prêts à être imprimés.

Sur tablette, 2 applications gratuites sont disponibles sous IOS 
et Androïd :
- Ozobot propose 3 défis (d'autres sont à venir) : OzoDraw, 
OzoPath et OzoLuck permettent de concevoir des trajets avec un 
outil de dessin et de mettre au défi Ozobot dans des labyrinthes 
et des courses déjà conçus.
- OzoGroove permet de programmer Ozobot à danser.

ROBOT OzOBOT BIT COmpATIBlE OzOBlOCkly
Ozobot est un robot miniature pour l’initiation à la programmation 
et fonctionne aussi bien sur une feuille de papier que sur une 
tablette numérique. Les instructions de programmation sont 
des codes couleurs (Ozocodes) ou bien des programmes Scratch 
(OzoBlockly). Ces langages visuels développent le raisonnement 
logique, la créativité et le travail collaboratif.
Ozobot est composé d’un module de détection optique de 
couleurs et de deux micromoteurs. Batterie rechargeable avec 
câble USB fourni. Autonomie de 45 minutes.
L/l/H : 3 x 2,5 x 2,5 cm. Masse : 17 g

OzOBOT BIT
Ozobot, le mini robot qui réagit 
aux lignes et aux couleurs qu'il 
croise sur son chemin.

Avec OZOBOT bit, une fois les compétences de base maîtrisées, les élèves peuvent apprendre à programmer avec Ozoblockly. OZOBOT 
bit permet d’initier les élèves dès l’âge de 8 ans à des concepts fondamentaux en mathématiques et en informatique. Il repose sur une 
approche ludique de l’algorithmique, pour les aider à créer, à raisonner et à coopérer.

INfO
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Les points forts :
edison v2.0 est un robot :
- programmable : 3 langages de programmation open sources 
et gratuits ;
- facile à utiliser : il dispose de 6 fonctions pré-programmées 
qu'il peut charger en détectant un code-barre (les 6 codes-
barres sont disponibles sur les tapis d'activités téléchargeables 
gratuitement ci-dessous) ;
- contrôlable depuis une télécommande TV ou DVD classique ;
- modulaire : compatible avec les briques de construction de 
type Lego® ;
- résistant.

ACCESSOIRES ROBOT ThymIO

réf. 38437

réf. 47570

réf. 38440

À l'unité : 1 robot Thymio II sans fil, 1 câble USB-microUSB, 1 dongle 
USB et 1 manuel d'utilisation. 

 2 tapis d'activités sont 
téléchargeables gratuitement.

Programmation EdScratch

Programmation EdBlocks

Programmation EdPy

en valisette de 6 : 6 robots Thymio II sans fil, 6 câbles USB-microUSB, 
6 dongle USB, 1 manuel d'utilisation, 1 Télécommande Thymio, 1 
chargeur multiple USB 6 ports (prise Europlug CEE 7/16), 2 clés et 1 
sangle dans une valise métallique avec mousse pré-découpée. 

réf. 47637

réf. 47638

télécommande : Télécommande à infra-rouge permettant de 
contrôler Thymio II. 

Kit de découverte “Yéti”: Kit de découverte composé d'un grand 
poster en papier (format A1) et d'un feuillet explicatif présentant 6 jeux 
avec le poster et proposant des défis plus avancés pour commencer à 
programmer Thymio. 

ThymIO II SANS fIl
Thymio est un petit robot qui permet de découvrir l’univers de 
la robotique et d’apprendre le langage des robots. Il peut agir 
seul grâce à ses capteurs (éviter des obstacles par exemple) ou 
être programmé sur ordinateur selon 3 modes : programmation 
visuelle VPL, programmation semi-textuelle et programmation 
textuelle. L/l/H : 11 x 11 x 5 cm

ROBOT pROgRAmmABlE EDISON v2.0
Robot programmable, facile à utiliser, modulaire et résistant. Il est équipé de nombreux capteurs (obstacle, luminosité, son et lignes) qui 
permettent de varier l'action des programmes. 
Livré avec 1 câble de programmation avec prise jack (3,5 mm) à insérer dans un ordinateur ou une tablette. Compatible avec Mac, Linux, 
Windows, iOS et Android. Fonctionne avec 4 piles AAA/LR03 non fournies. L/l/H : 8 x 7,5 x 3,5 cm

3 langages de programmation disponibles pour les niveaux 
débutants, intermédiaires et avancés :
- EdBlocks (débutant) : blocs graphiques à associer ;
- EdScratch (intermédiaire) : système hybride utilisant à la fois 
des blocs graphiques et du texte ;
- EdPy (avancé) : langage Python.

INfO

Thymio est équipé de nombreux capteurs qui lui permettent 
d'entendre, de sentir quand on le touche, de voir les distances, 
de suivre des pistes et de mesurer des températures. Il réagit en 
fonction du programme qui l’anime.

INfO
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réf. 47615

réf. 47652

a - objets techniques 
256 pièces, en plastique résistant, à assembler pour reproduire, pas à pas, les 40 objets techniques proposés dans le livret (68 pages A4). Chaque modèle 
est conçu pour mettre en évidence différents principes de physique (équilibre, leviers, poulies, engrenages, ...). Livré dans un bac de rangement en 
plastique avec couvercle.

b - Kit de programmation
Ce kit complémentaire de 12 accessoires contient notamment divers capteurs (ultrasons, luminosité et force), des moteurs et un boîtier de contrôle 
permettant de relier directement une construction à une tablette. L'application “Gigo Blockly” permet de créer des programmes pour animer 20 objets 
techniques réalisables avec la réf. 47615.55. Cette application (basée sur l'open source “Google Blockly”) est téléchargeable gratuitement sur Google Play 
ou Apple Store. Elle est facile à utiliser mais permet aussi une conversion des programmes “par blocs” en programme texte (JavaScript) pour approfondir 
les apprentissages. Livré avec un manuel (52 pages A4) présentant 20 modèles à réaliser et des exemples de programmes, dans un bac de rangement en 
plastique avec couvercle.

ATElIER ROBOTIqUE
2 ensembles pour l'apprentissage de la technologie et l'initiation à la programmation de manière pratique et ludique.
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Fonctionnalités :
- Les élèves apprennent les principes du radar à l'aide du capteur ultrasonique.
- La connexion entre les robots et les tablettes ou smartphones se fait facilement grâce à la 
technologie Bluetooth.
- L'application associée (téléchargeable gratuitement sur Google Play ou Apple Store) permet 
aux enfants d'apprendre à écrire et concevoir des programmes en langage visuel.

réf. 47600

réf. 47596

CONSTRUCTIONS à pROgRAmmER
40 modèles à reproduire (de la simple machine aux robots multifonctions plus évolués) et à programmer sur PC grâce au boîtier de 
contrôle Arduino et au langage de programmation graphique Scratch sur PC (connexion par câble USB).
Ensemble de 304 pièces, en plastique très résistant, dont 1 boîtier de contrôle Arduino, 1 capteur de luminosité, 1 capteur de distance 
infrarouge, 2 servomoteurs 360° et 1 servomoteur 180°. Nécessite 6 piles AA/LR6 (non fournies). Livré avec un guide d'utilisation de 140 
pages, présentant l'application et ses fonctionnalités ainsi que les étapes pas à pas pour construire 40 modèles.

SmART mAChINES
Des pièces à assembler pour construire des robots variés qui pourront ensuite être dirigés et programmés via Bluetooth à l'aide d'une 
application téléchargeable gratuitement et à installer sur tablette ou smartphone (langage de programmation visuel).
Ensemble de 230 pièces, en plastique très résistant, dont 2 moteurs, 1 capteur ultrasonique et 1 compartiment à piles qui se connectent 
les uns aux autres. Nécessite 3 piles AA/LR6 (non fournies). Livré avec un guide d'utilisation de 76 pages, présentant l'application et ses 
fonctionnalités ainsi que les étapes pas à pas pour construire 8 modèles de robots.
L/l/ép. compartiment à piles : 9 x 5,8 x 2 cm. Compatible IOS 8 et + et Android 4.3 et +.

...puis à programmer sur tablette 
ou smartphone via un langage 

de programmation visuel

Le guide de 140 pages présente 40 modèles à reproduire...

340 pièces dont 1 boîtier de contrôle Arduino, des capteurs 
de luminosité et de distance infrarouge et 3 servomoteurs.

Le guide de 76 pages présente 
8 modèles à reproduire...

Cet ensemble d'expérimentation permet d'introduire les notions de circuits électroniques, structures mécaniques, principes de 
transmission et le fonctionnement de divers capteurs de façon simple et ludique.
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