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delPenseignement —

La Ligue de I'enseignement Nouvelle-Aquitaine
représente les |2 fedérations departementales aupres
des collectivités et pouvoirs publics regionaux.

Elle agit a travers :

-Un pole Formation ;

-Un pole Culture (droits culturels, spectacle vivant,

cinéma); Y.z
MONT.DE-MARSAN _, [

-Un pole Vacances, séjours et loisirs éducatifs ; - | | e

-Un pole Education (citoyennete, jeunesse, nhumerique, L

projets europeens)
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Le projet « Rohotigue et Education Populaire : donner du
sens au code »

Depuis 2018, la Ligue de I'enseignement Nouvelle-Aquitaine coordonne un projet régional nommeé “robotique et
education populaire : donner du sens au code”.

Les objectifs ?

» Accompagner les jeunes dans leurs usages des outils numériques, afin les utiliser de maniere critique et
responsable ;

» Appuyer/impliquer les parents dans I'éducation au numérique de leurs enfants;

» Favoriser, des le plus jeune age, 'engagement dans des projets d’envergure a la portee internationale;

» Lutter contre les stéréotypes de genre présents dans les filieres numériques.

Comment ?

Outiller les structures en outils numériques (ordinateurs, robots pedagogiques...)

Proposer des ateliers d'initiation a la robotique gratuits sur tout le territoire ;

Proposer de la formation a la robotique et au numeérique pour les acteurs educatifs ;

Animer des café-parents pour les familles ;

Faire émerger, dans tous les départements de la région, des equipes Junior issues d’associations, et les
accompagner lors des compétitions de la RobocupJunior (régionale, nationale, internationale);

VVVVY




D'ou venez-vous?

& beekast
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@ Avez-vous déja animé un ou plusieurs ateliers de robotique pédagogique ?

0 . 33 %
Oui .
3 réponses
O Non ﬁ? %
& reponses
& beekast
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= w Test de connaissance en robotique

| Test de connaissance en robotique

C'est parti !
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—v . . . T . s . .
=x A votre avis, en moyenne, combien il y a-t-il d'objets électriques dans une mai...

1-5 0%

b4 0 réponse
2-10 0%

X 0 réponse
10-15 33.3%
x L 3 I'ép'DI'ISES
15-20 33.3%
x L | 3 I'E"FI{JI'ISES
*20 33,3%
\_,..-""f L | 3 I'é'p'DI'ISES

& beekast
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=y Une moyenne de 99 objets!

! Une moyenne de 99 objets!

Les Francais ont en moyenne 99 objets

g - electriques chez eux.L'ensemble des
| e e objets électriques ou électroniques
- représente en moyenne 450 kilos par
" Chambres: 22 foyer, soit 200 kilos par habitant (étude
psos , 2016)

g |
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& beekast slide 8 / 47



v . . s 7 : : P
=x |La premiere personne a avolr cree un programme mformathue etait...

Bill Gates 0%

b4 0 réponse
Ada Lovelace 50%
vs 4 réponses
Alan Turing 37,5%
S 3 réponses
Marie Curie 12,5%
¥ CEEEEEEEE——— 1 réponse

& beekast
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=.A Ada Lovelace!

| Ada Lovelace!

Ada Lovelace (1815-1852) est une
pionniere de la science informatique. Elle
est principalement connue pour avoir
réalisé le premier véritable programme
informatique, avec I'ancétre de

I'ordinateur : la machine analytique de
Charles Babbage.
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'

x De quand date le premier robot?

—
3
—

1741 62,5%
x | ] répGHSES
1912 37,5%
v-""’ | 3 réeponses
2002 0%

0 réponse
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=% En 1912, on fabrique le premier robot, qui est...

un lapin roulant 37,5%

b 3 réponses

une souris volante 0%

X 0 réponse

un chien électrique 62,5%

N 5 réponses
& beekast

slide 12/ 47



I:lv \ .
=x D'ou vient le mot robot?

A. De l'anglais « bot » qui signifie « automate » 759
b 6 réponses
B. Du tchéque « robota » qui signifie « travail, besogne, corvée » 2504
vy 2 réponses
C. De I'espagnol « robotico » qui signifie « répétitif » 0%
X 0 réponse
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— 1 . A~
=x Comment s'appelaient les ancétres des robots ?

Des robocopus 0%

X 0 reponse

Des automates 75%

vs 6 réponses

Des marionnettes 25%

b ] 2 réponses
& beekast
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—w
=% Qu'est-ce qu'un robot?

Une machine automatique capable de manipuler ou d'exécuter des opérations selon un programme fixe, modifiable ou adaptable 100%

v 8 réponses

Une machine intelligente capable de prendre des décisions 0%

X 0 réponse
& beekast
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= La définition du mot robot

| La définition du mot robot

Un robot est un systeme electromécanique autonome capable de recevoir des
informations provenant de I'environnement extérieur et de les traiter afin de realiser en
toute autonomie une tache prédéfinie grace a ses actionneurs.

4 sous-systemes ou unités principaux peuvent etre isolés au sein d'un robot : le bloc
d'alimentation, 'unite de commande, les capteurs et les actionneurs.

Chague unité accomplit une tache specifique et coopere avec les autres unités de maniere
synchronisee.
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Les domaines d’application

Exploration

: Industriel Militaire
spatiale

Recherche

Médical

Cobot /Robot

Compétition

Domestique

Loisirs Artistique Services




= La robotique pédagogique
| La robotique pédagogique

Depuis quand, pourquoi? Quels enjeux?
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(p) Poppy-Dragster

TasLE 1.3 — Trombinoscope robotique
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(a) VisSim (b) blockly

(e) Aseba-VPL () Snap! Blocks

TasLe 1.2 - Langage de programmation visuel




= Référence des infographies

| Réference des infographies

Thibault Desprez. Conception et évaluation de kits robotiques pédagogiques : Etudes
ecologiques et expérimentales sur I'impact de l'intégration de la robotique dans le milieu
scolaire, en matiere d'acceptabilité, de motivation et de connaissances. Informatique [cs].
Universite de Bordeaux (UB), France, 2019. Francais. (tel-03003748,
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- Utiliser des
marqueurs spatiaux
adaptés dans des
récits, descriptions
ou explications.

i - Situer des objets
@ Par rapport a soi,
O entre eux, par
E‘; rapport a des objets
S reperes.

<{ - Dans un
environnement
bien connu, réaliser
un trajet, un
parcours a partir de
sa représentation.

2-4 ans

=

\

>

r

pour prévoir,
représenter et
réaliser des
déplacements dans
des espaces
™~ familiers, sur un
Q quadrillage, sur un

% écran.

6-9 ans

- Coder et décoder i)

-

- Programmer les
déplacements d'un
robot ou ceux d’'un
personnage sur un
écran .Travail dans
des espaces de

™ travail de tailles

Q différentes et avec

‘5’.. de nouvelles

O ressources comme

= les systémes

< d’'information
géographique.

- Activités
géomeétriques en
utilisant des
logiciels de
géométrie
dynamique.

|\
\\) DANS LES PROGRAMMES SCOLAIRES

"".\

>

9-12 ans

"
- Ecrire, mettre au

point et exécuter
un programme
simple.
- S’initier a la
programmation,
en développant
Q da:ns une
s démarche de E
>projet quelques
programmes
simples.
- Développe des
méthodes de
programmation.

Au C

12-15 ans




O

Développement de compétences clés

* Robotique et pensée critique

Comprendre et étre critique face aux technologies existantes.
Développer une réflexion sur les défis éthiques des relations personne-robot.

* Robotique et résolution de problémes

Développer une attitude positive face aux problémes comme source d’apprentissage et de résilience.
Développer une approche interactive et de prototype (design thinking) pour résoudre une situation
probleme complexe.

Développer une analyse afin de décomposer les besoins pour un défi robotique.

Développer une capacité a déterminer une solution & construire et & mettre en ceuvre.

* Robotique et créativité

Développer la créativité au niveau de la conception de la construction ou de la programmation.
Trouver des solutions nouvelles innovantes et pertinentes pour répondre a un défi robotique.

Aller au-delda de la consommation passive ou interactive des technologies et développer une approche
créative aux technologies.




O

Développement de compétences clés

®* Robotique et pensée informatique

Apprendre a programmer par le biais d’interfaces de programmation visuelles qui facilitent la
compréhension des processus et des méthodes informatiques.

Développer la capacité d’abstraction, de décomposition et de structuration des données et des
processus nécessaires a I'élaboration de la programmation du robot.

®* Robotique et collaboration

Développer la collaboration face & des défis robotiques en équipe qui nécessitent une coordination
des différents membres.

Mettre en valeur la diversité de compétences et de talents des membres de I'équipe.

Développer 'engagement des apprenants par des mécaniques de coopération et de compétition.




* S'adapter a I'Gge et au niveau de maitrise du langage ; (/

®* Favoriser la démarche expérimentale avec la méthode essai-erreur ;

\
Kj\) LES CONSEILS DES EXPERTS (DONT AGENCE NATIONALE DES TICE)

O * Travailler en équipe projet, qui favorise la motivation et la réussite des éléves sur un spectre large de
compétences ;

* Le storytelling, qui favorise la motivation et I'implication ;
* Le travail de groupe;

Prévoir un espace assez grand pour que les éleves puissent étaler le matériel et constituer des groupes de
maximum 3-4 éléves par kit;

® Planifier des legons courtes, incluant des problémes de complexité croissante en termes de construction et
programmation, encourager les éleves a trouver plusieurs solutions;

®* Négocier avec les éléves une thématique qui les intéresse, valoriser le travail des éléves (expos, rencontres...)

* Utiliser des didacticiels et des débriefings tout au long des activités de résolution de problémes afin d’'aider
les éléves & faire le lien entre I'expérience et les concepts & acquérir.




= Résultat de I'étude EU-RATE sur 76 enseignants FR

| Résultat de I'etude EU-RATE sur 76 enseignants FR

e 32% des etablissements proposent des activites de robotique dans les etablissements

e 90% des enseignants pensent que les robots éducatifs peuvent etre des outils
d'apprentissage motivants

e Les supports les plus utilises : mBot, Arduino, Thymio, Micro:Bit, Scratch.
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La RohoCup, accueillie a Bordeaux en 2023

Depuis plus de 20 ans, la RoboCup est un evenement scientifique et technologique
majeur. Accueillant des milliers de roboticiens chaque année venant du monde entier,
c’est la plus importante competition de robotique et d’intelligence artificielle au monde.

Elle a etée proposee en 1996, par Hiroaki Kitano, afin de stimuler la recherche en
matiere de robotique au travers d’un défi historique : mettre au point une équipe de
robots totalement autonomes capable de vaincre I'equipe, humaine, championne du
monde de football.

Depuis lors, la RoboCup s’est déeveloppée au dela du challenge strictement lié au
football : elle integre également I'accompagnement a la personne, ou encore
I'exploration de site de catastrophe. L'événement couvre aujourd’hui I'ensemble des
grands enjeux scientifiques et technologiques de la robotique autonome.



Ia Robocup en chifires

6 leagues :

Soccer

Simulation

Rescue

@home

robotique industrielle
Junior

e 3 500 participants

e 45 nations

e des milliers de robots
e 450 equipes

e 30000 m2




Quelques chiffres : 350 équipes - 45 pays - 1 500 participants

Le volet "junior" de la Robocup forme une communauté
internationale regroupant des milliers d'équipes a travers |
monde. En Asie, en Europe ou encore sur le continent
américain, les jeunes (de 11 a 19 ans) concourent lors de
compeétitions Robocuplunior régionales ou nationales pour
accéder a l'édition annuelle de la Robocup internationale.

La RobocupJunior se décline en 3 leagues :

Soccer : Les enfants doivent développer des robots a roue capable de jouer a une version
simplifiée du jeu mais de facon autonome.

On Stage : Les équipes doivent mettre au point un spectacle faisant appel a des robots et plus
largement a des dispositifs mécatroniques.

Rescue : Les robots developpés par les enfants doivent effectuer un parcours semé
d'embliches...




La RoboCup]unior
internationale, c’est
tous les ans 350
equipes, 45 pays et
1500 participants!




Conditions de participation - league Discovery

L'objectif de Discovery est de permettre aux plus jeunes
de présenter au public les projets robotiques réalisés en
classe. La prestation est libre, et ne fait pas I'objet d’un
classement.

Discovery est ouverte aux enfants de maternelle et de
primaire. (4 - 10 ans)

Il s’agit d’'une specificite de la Robocupjunior en France,
qui n’a pas de correspondance aux niveaux
supranationaux.




Equipes :
Equipe de 2 a 5 membres
Entre 14 et 19 ans (11 et 19 ans pour France)
Mixité obligatoire. Au moins une fille ou un gargon.

Durée :
Performance sur scene : entre 1 et 2 minutes
6 minutes max avec installation / désinstallation
Entretien technique : 20 minutes,1 question en anglais

Contraintes techniques :

Scenede5mx4m

robots autonomes en énergie

Communication robots par infrarouge, bluetooth ou zigbee
Nombre de robots et modele du robot au choix

obligation de fournir une vidéo de déemonstration technique + document de description technique + 1
poster technique en amont




Gonditions de participation - League Rescue (au choix

MAZE ou LINE) ;?_ - e
.

Equipe de 2 a 4 membres
Entre 14 et 19 ans (11 a 19 en France)
Mixité obligatoire. Au moins une fille ou un garcon.

Durée : )
8 minutes

Contraintes techniques :

Le robot doit suivre la ligne noire, passer des portes,
contourner les obstacles, mettre des balles dans un coin
1 robot sur le parcours, autonome

Le robot doit étre construit par I'équipe

obligation de fournir un document de description technique + 1 poster technique en amont




Conditions de participation -
League Soccer

Equipes :
4 membres max
Entre 14 et 19 ans
Mixité obligatoire. Au moins une fille ou un garcgon.

Durée :
Deux mi-temps de 10 minutes

Contraintes techniques :
Terrain en moquette verte de 132 x 193 centimeétres
2 robots maximum sur scene, autonomes et lancés par appui sur bouton
Détection par balle infrarouge ou pas et marqueurs de couleurs

obligation de fournir un document de description technique + 1 poster technique en amont




= La RoboCupjunior et la robotique pédagogique

! La RoboCupjunior et la robotique pedagogique

Livret d'accompagnement des structures a la RoboCupJunior :

https://liguenouvelleaquitaine.org/2023/09/25/robocupjunior-un-livret-
daccompagnement-a-destination-des-structures-est-disponible/

Avez-vous des questions?
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FoRMER. INFoRMER.. TRANSFoRMER. .1

PARTI(IPER A LA RoBo(UPJUNIOR AVE(
LA LIGQUE DE L'ENSEIGNEMENT
NoVVELLE-AQUITAINE

Guide d'accompagnement des
structures
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TEMOIGNAGES

Ces entretiens ont été conduits par Anta-Camille Diengue, apprentie a la Ligue de I'enseignement
Nouvelle-Aquitaine, entre janvier et mars 2023. Merci a tous les répondants qui ont accepté de nous
donner de leur temps !

Stéphane BRUNEL, Maitre de Conférences des
Universités, Président de la Ligue de I'Enseignement de
la Gironde, Vice-Président de |la Fédération Francgaise de
Robotique, en charge des équipes juniors, co-Chair
Robocuplunior France.

Comment présenteriez-vous |la Robocuplunior ? : o

“La RoboCuplunior, c’est la premiére compétition de juniors qui est associée a une compétition major.
La compétition major est la plus grande compétition de robotique au monde. Il y a beaucoup d'autres
compétitions, beaucoup d'outres concours divers et variés en France et a l'international. Mais celle-ci a
une dimension particuliere. Déja au niveau des majors, c’est la plus grande compétition mondiale de
robotique avec un grand nombre de compétiteurs, et plus particulierement, c’est une compétition qui
est liée @ tous les laboratoires de recherche de robotique, et de trés bons laboratoires de recherches.
Danc, ce n’est pas seulement une compétition, c’est aussi une rencontre de chercheurs, de gens qui sont
un peu attirés par ce domaine {je n'aime pas trop le terme passionné parce que ¢a foit geek ou gens
enfermés dans le truc). Il y o des grosses pointures de la recherche en robotique et les juniors sont
associés @ ¢a. £t ca c'est drélement bien. Pourguol y venir ? Parce que c'est une occasion de rencontrer
des tas de gens, d’ouvrir un peu les portes de son quartier, de sa maison, de son palier, de sa ville et
d'aller & la rencontre des gens dans leur diversité et dans leurs diverses facons d'appréhender le monde.
Cela, avec un objet commun qui est un robot et avec une particularité qui est pour moi essentielle : ce
ne sant pas les robots qui se tapent dessus. Ce sont des robots qui s'affrontent tranguillement sur des
performances pour sauver des gens, pour rendre des services aux personnes qu'elles soient valides ou
mains valides. C’'est ¢a qui me plait bien dans cette competition.”

Quels sont les avantages a y participer pour les jeunes? (Les objectifs pédagogiques)

“Premierement, I'avantage c'est de prendre du plaisir o rencontrer d’autres personnes, des plus grands
aux plus petits, des gens performants, des mayens, des complétement mauvais, mais ce n'est pas grave,
et de venir un peu faire la féte et sortir de chez soi. Aprés, c'est venir se confronter a d'autres cerveaux,
au sens apprentissage et resolution de problémes. C'est extrémement important.”

A JELIGUE st
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EUROPEAN ROBOTICS ACCESS TO EVERYBODY 01-10-2020 / 31-07-2023

Des partenaires européens spécialistes de I'éducation et/ou de la

robotique :

®* La Scuola di Robotica, association d’éducation et de formation,

ltalie

®* Le Gymnasium GoetheSchule, lycée général d’Hanovre,

Allemagne
® La Escola Secundaria de Barcelinhos, Portugal

® Elektrons Libres, incubateur scientifique et international pour les

Q jeunes, France

®* Le MNU, Association pour la promotion des mathématiques et

des sciences en éducation, Allemagne

\ ? ®* La Ligue de I'enseignement Nouvelle-Aquitaine, France.

- E ra S m u S + E iﬂl Scuola di MN\ VERBAND ZUR FORDERUNG QGWNM.UM

N o DES MINT-UNTERRICMTS GOETHESCHULE
¢ Robotica \U e HANNOVER
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EUROPEAN ROBOTIC ACCESS TO EVERYBODY 01-10-2020 / 31-07-2023

T

PUBLIC :
® Le public direct:

vies enseignants du primaire et du secondaire, en particulier ceux qui n'ont pas
acceés a la robotique pour des raisons de financement, de connaissance, de

distance, etc.

v’ mais aussi la communauté éducative au sens large (éducateurs, parents,

animateurs) qui aura accés a la formation en ligne;

v’ Etudiants de 14 ans et plus en tant que co-développeurs du projet (participant

au LTTA1 C1 et LTTA 2 C2, testant, expérimentant, donnant des commentaires. |

®* Le public indirect:

v jeunes de 8 ad 10 ans et de 11 a 14 ans qui participeront a des activités

=8|  WLIGUE s
J R ..
R mmrom

périscolaires et / ou scolaires.

MN | VERBAND ZUR FORDERUNG GYMNAS!UM
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EUROPEAN ROBOTIC ACCESS TO EVERYBODY 01-10-2020 / 31-07-2023

Les productions intellectuelles:

- 101 : Conception de séquences d’apprentissage, 1 pour les 8-

10 ans et 1 pour les 11-14 ans;

- 102 : Conception / remodélisation/ amélioration d’un ou

plusieurs robots en fonction des objectifs;

- 103 : Conception/remodélisation /amélioration d’un logiciel

pour l'utilisation du ou des robots;

+ En fil rouge : Test et évaluation sur 'ensemble des productions | —

tout au long du projet.

I/
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EUROPEAN ROBOTIC ACCESS TO EVERYBODY 01-10-2020 / 31 -07-2023

® Kit Boson

g ® Robot Maqueen+

\(/

\
l'.l' Scuola di \ VERBAND ZUR FORDERUNG GGO‘E";EEASSC%MULE m
DES MINT-UNTERRICHTS :
Erasmus+ @ wberee (Y 5 o

® Robot EU-BOT développé par notre équipe

FORMER. INFORMER.
TRANSFORMER... [




EUROPEAN ROBOTIC ACCESS TO EVERYBODY 01-10-2020 / 31-07-2023

Plateformes de programmation open source

choisies :

® Scratch

3\
| =
J

* MakeCode

WmyEQL 090 H
s r P P REQ EE

Maths

\ ﬁ) F 3 arger Conur
- I'l Scuola di MN VERBAND ZUR FORDERUNG QG?MNMIUM — —— FoRMER. ;MFO&MEK.
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EUROPEAN ROBOTIC ACCESS TO EVERYBODY 01-10-2020 / 31-07-2023

- Exemple d’ateliers produits:

®* Création du jeu « Tape-Taupe » et du marteau

manipulable

® Création du jeu « Space Invaders » avec le

vaisseau spatial manipulable

® Création d’une station de lancement d’avion en
/- papier

] (/;ﬁ ® Résolution de labyrinthe avec Maqueen+...

)
9 u& S s MN ) VERBAND 2UR FORDERUNG GOETHESCHULE
o 0 SR s | < T r . L
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=.1 Notre site web

| Notre site web

WWWw.eu-rate.com
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CONTACT

SARAH GOURVIL
SGOURVIL@LIGUENOUVELLEAQUITAINE.ORG / 06.44.33.63.29
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