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Le projet ​Poppy Education souhaite contribuer à l’appropriation, par les jeunes, des concepts et des               
techniques du monde numérique et vise à développer, évaluer et disséminer des kits pédagogiques clés               
en mains, open-source, à visée éducative. Les activités sont élaborées en collaboration avec les              
enseignants partenaires du projet. 
 
L’objectif de ce document collaboratif est de servir de cadre à la création des activités pédagogiques.  
Le projet Poppy repose sur le partage et l’échange entre les différents acteurs de la communauté afin que                  
chacun puisse participer activement.  
 
Ainsi, tout ce qui est produit l’est en licence libre Creative Commons, ce qui permet à chacun d’évaluer ce                   
qui a déjà été fait, de l’améliorer ou de le diversifier avant de le remettre en partage. Ceci étant, afin de                     
mener des expérimentations rigoureuses et productives, il nous faut être d’accord sur une base commune. 
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https://www.poppy-project.org/poppy-pour-leducation/?lang=fr


 

1. Analyse du public ciblé 

Public ciblé 
Poppy Education peut intéresser un public varié : la recherche, le tissu associatif, le monde artistique, le                 
monde de l’éducation, celui de la formation professionnelle, etc... 
 
Pour nos expérimentations nous visons, principalement, un public lycéen, mais les activités pédagogiques             
pourront s’adapter, par exemple, à une utilisation dans des ateliers pédagogiques dans les FabLabs et les                
centres de culture scientifique (Cap Sciences, Cité Numérique, etc.). 

Caractérisques du public lycéen 
● Tous les lycéens ont validé en fin de 3ème le socle commun de connaissances, de compétences et                 

de culture qui comprend​ le B2i pour les compétences informatiques​. 
● Les niveaux sont hétérogènes, selon l’environnement des élèves, leurs centres d’intérêt, leur            

implication dans l’utilisation des réseaux sociaux, le traitement documentaire, l’utilisation d’outils           
collaboratifs, la recherche d’info...  

● Les lycéens peuvent être très habiles à utiliser des outils numériques, faisant souvent preuve d’une               
très grande dextérité, sans pour autant en connaître le fonctionnement sous-jacents ni en             
comprendre les enjeux.  

 
Afin de couvrir tous les besoins, nous partons du principe qu’en seconde ils découvrent la robotique. Dans                 
le cas contraire, il suffira d’adapter les activités par exemple en omettant certaines étapes. Notre socle de                 
travail de conception s’appuie sur le nouvel enseignement optionnel de seconde “d’exploration            
informatique et création numérique (ICN)”, qui vise à apporter une base commune ainsi qu’une culture               
informatique et numérique aux élèves qui le suivent.  
 

2. ​Objectifs pédagogiques 
En fonction des objectifs pédagogiques et des élèves concernés, les activités pédagogiques et la manière               
de les mettre en oeuvre peuvent changer. 
 

Objectifs pédagogiques généraux de la robotique (communs à toutes les          
filières) 
L’enseignement de l’informatique n’a pas comme unique objectif d’enseigner l’informatique en soi, mais il              
vise également à faire comprendre le monde et les technologies qui nous entourent et les enjeux qui en                  
découlent. 
Nous proposons l’acquisition des compétences de base suivantes, adaptables à tout public s’initiant à la               
robotique : 
 

● Comprendre les concepts fondamentaux de la robotique 
https://www.dropbox.com/s/x9i4kjtddaydfdu/Sc%C3%A9narios%20conceptuels%20robotiqueIniRobot.p
df?dl=0 
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http://media.eduscol.education.fr/file/Certification_B2i/19/8/Referentiel_B2i_college_decembre_2011_201198.pdf
https://www.dropbox.com/s/x9i4kjtddaydfdu/Sc%C3%A9narios%20conceptuels%20robotiqueIniRobot.pdf?dl=0
https://www.dropbox.com/s/x9i4kjtddaydfdu/Sc%C3%A9narios%20conceptuels%20robotiqueIniRobot.pdf?dl=0
https://www.dropbox.com/s/x9i4kjtddaydfdu/Sc%C3%A9narios%20conceptuels%20robotiqueIniRobot.pdf?dl=0


 

 
● S’initier à des savoirs et des savoir-faire relatifs à la robotique, l’informatique, la programmation et               

aux objets connectés. 
● S’imprégner d’une culture numérique​, avoir conscience de l’écosystème numérique qui nous           

entoure et de ses principaux concepts, notamment : 
○ le concept de langage 
○ l’internet des objets (API) 

 
● Acquérir une réflexion de type “scientifique” (poser des questions, formuler des hypothèses, faire             

des expériences afin de les valider ou les invalider). 
 

● Résoudre un problème en raisonnant de manière séquentielle et ordonnée 
 

● Développer sa faculté d’analyse et de projection, sa créativité, sa logique de raisonnement et sa               
capacité de mise en action sa démarche. 

 
● Développer des capacités de travail en équipe (coopération, communication) 
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Objectifs du programme de Seconde ICN 

http://www.legifrance.gouv.fr/affichTexte.do?cidTexte=JORFTEXT000030964520 
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http://www.legifrance.gouv.fr/affichTexte.do?cidTexte=JORFTEXT000030964520
http://www.legifrance.gouv.fr/affichTexte.do?cidTexte=JORFTEXT000030964520
http://www.legifrance.gouv.fr/affichTexte.do?cidTexte=JORFTEXT000030964520


 

Objectifs du programme de Terminale ISN 

http://www.education.gouv.fr/pid25535/bulletin_officiel.html?cid_bo=57572 
Manuel ISN Terminale 
 
 
 

⇒ à venir pour STI2D 
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http://www.education.gouv.fr/pid25535/bulletin_officiel.html?cid_bo=57572
https://wiki.inria.fr/wikis/sciencinfolycee/images/a/a7/Informatique_et_Sciences_du_Num%C3%A9rique_-_Sp%C3%A9cialit%C3%A9_ISN_en_Terminale_S._version_Python.pdf


 

4. Outils robotiques 
Poppy Éducation repose sur la plateforme robotique Poppy à partir de laquelle il est possible de                
construire et de programmer différents robots. Ces robots Poppy sont open-source et ont des              
caractéristiques communes : 

● ils sont fabriqués à partir de pièces imprimables en 3D 
● ils possèdent une carte de contrôle (une Raspberry Pi 2) 
● ils sont basés sur une bibliothèque Python, pypot​, permettant de contrôler les servo-moteurs             

facilement 
● un simulateur associé (​V-REP​) est disponible  
● ils sont notamment programmables avec ​Snap! ​(un langage de programmation visuel) et Python (un              

langage de programmation textuel) 
 
Le robot ​Poppy Ergo Jr ​(Jr pour Junior) est un bras robotique, solide et peu couteux. Il est constitué de                    
formes simples facilement imprimables en 3D. Il est facilement montable et démontable grâce à ses rivets                
simples à utiliser. Sa morphologie peut donc varier en fonction des besoins. 
La carte électronique n’est pas intégrée et les moteurs sont translucides ; tout est visible, ce qui est                  
intéressant pour le manipuler et faire comprendre son fonctionnement. 
 
Le robot ​Poppy Torso peut également être utilisé. C’est une variante du robot Poppy Humanoid avec un                 
socle à la place des jambes et qui peut s’installer sur une table. La carte Raspberry Pi est intégrée dans la                     
tête du robot. 
 
La programmation peut se faire principalement via deux langages (d’autres sont possibles)​ : 
 

● Snap! (une variante de Scratch) : présentation sous forme de blocs imagés et textuels. Ce langage                
permet de mettre en oeuvre rapidement des notions informatiques abstraites (algorithmes,           
variables, branchements conditionnels, récursivité, …) par le biais d’une interface agréable dans            
laquelle les contraintes de syntaxe sont très faibles. Un langage très approprié pour commencer la               
programmation.  

 
● Ipython Notebook : permet de proposer des tutoriels interactifs où l’apprenant peut voir             

directement le résultat d’un code proposé via un navigateur web et le modifier dynamiquement.              
L’ensemble du code et des explications sont regroupés dans un même document, ce qui est un                
gain en rapidité et en simplicité, permettant à l’élève de consacrer davantage de temps au               
processus d’apprentissage. 

 
Les robots Poppy peuvent être simulés grâce au visualisateur gratuit ​V-REP​. Il est donc possible de                
permettre aux apprenants de travailler de deux façons différentes avec un même programme : d’une part                
sur le modèle simulé et d’autre part sur le robot physique. 
 
L’utilisation de la plateforme Poppy (que ce soit le robot tangible ou le visualisateur) a comme intéret                 
majeur de permettre de tester et d’appliquer directement les connaissances informatiques théoriques à un              
cas concret, afin d’observer un résultat facilement interprétable. Les effets et l’utilité d’une programmation              
informatique deviennent visibles, permettant ainsi de renforcer l’engagement et la motivation. 
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https://github.com/poppy-project/poppy-docs/blob/master/pypot/doc/about.html
http://www.coppeliarobotics.com/downloads.html
http://snap.berkeley.edu/
https://www.poppy-project.org/creatures/poppy-ergo-junior/?lang=fr
https://www.poppy-project.org/creatures/poppy-torso/?lang=fr
https://www.poppy-project.org/creatures/poppy-humanoid/
http://www.coppeliarobotics.com/downloads.html
http://www.coppeliarobotics.com/downloads.html


 

 ​5. Evaluation 

Evaluation des acquis pédagogiques 
L’évaluation peut se faire selon différentes modalités : présentation collective d’un projet, constitution d’un              
portfolio tout au long des séances, QCM, ... Elle sera définie en fonction des objectifs pédagogiques des                 
activités. 
 

Evaluation des activités et des outils robotiques 
Un protocole clair et rigoureux est défini afin d’évaluer la pertinence et l’efficacité des activités et des                 
outils. Ce protocole comprend des observations et des questionnaires (qualitatifs et quantitatifs) en amont              
et en aval. Son ambition est de donner un cadre scientifique à l’étude de l’intérêt de la robotique dans la                    
découverte du monde numérique et de la programmation. 
 

6. Stratégie pédagogique 

Pédagogie active dans une dynamique de projet coopératif  
Nous privilégions ​une approche coopérative par projets : à partir d'une situation donnée, les élèves               
travaillent de façon autonome en découvrant, en expérimentant par eux-mêmes, en construisant leurs             
connaissances à travers une démarche d’investigation dans laquelle l’erreur est perçue non comme un              
échec, mais comme un élement essentiel de l’apprentissage. 
“Faire pour apprendre” : l’élève est un chercheur dans une équipe de recherche, il met en oeuvre les                  
ressources nécessaires à son apprentissage dans le but de répondre à une question, de produire des                
solutions à une problèmatique. 
Les élèves travaillent par groupes de deux ou trois et l’enseignant est là pour les accompagner, les guider                  
dans leurs questionnements quand c’est nécessaire, et faciliter les interactions.  

Des éléments de motivation 
Nous souhaitons proposer des activités pédagogiques plaisantes, mobilisant les compétences de l’élève            
de façon transversale, faisant appel à sa créativité, optimisant sa motivation en proposant un niveau de                
difficulté adapté: suffisamment élevé pour que l’activité soit stimulante, tout en restant à la portée de                
l’élève qui doit sentir qu’il peut la mener à bien.  
 

Quelques lignes de force  
 

● Prise en compte de la différence en proposant des thématiques variées et des approches              
diversifiées : 

○ Accessibilité pour les deux genres : veiller à ce que les activités soient aussi intéressantes               
et accessibles pour un public féminin que masculin ; 

○ Différences interculturelles ​: prendre en compte des différences culturelles (en prenant en            
compte également des sous-cultures résultant de l’âge, des intérêts, du niveau           
socio-économique...) ; 

○ Hétérogénéité des élèves : privilégier des activités qui peuvent s’adapter au niveau de             
l’élève. Par exemple, ne pas limiter les élèves à des tâches précises et intégrer des éléments                
optionnels de type “aller plus loin”. Les inciter à commencer par des choses simples et à                
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progresser pas à pas, afin de permettre un résultat visible rapidement et de maintenir la               
motivation. 

● Développement durable : prendre en compte, à travers les scénarios pédagogiques, les aspects             
environnementaux et sociaux liés à des enjeux de long terme (écologie, respect des biens              
communs, …). 

● Esprit coopératif : l’utilisation de la technologie permet de renforcer l’aptitude à coopérer et              
communiquer au sein d’une communauté, notamment à travers la production de travaux qu’ils             
auront réalisé en groupe et qui seront utiles à tous. 

 

7. Modèle de fiche pédagogique 
Voir doc externe 
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