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Comment réaliser une animation numérique en bib’

SPIKE Robot Lego

Jeux de construction et de programmation

A partir de blocs de construction Lego, construisez différents mécanismes (robots, véhicules, main articulée...) et animez
les grace a plusieurs moteurs et capteurs reliés a une brique interactive. A I'aide d‘un ordinateur ou d’une tablette
programmez cette brique avec un logiciel facile a utiliser.

Programmer c’est devenir acteur du monde numérique qui nous entoure et mieux le comprendre.
L’objectif est de développer la pensée créative de maniére amusante et capter I'imagination des participants pour aborder
les technologies actuelles.

Il s’agit d’une activité qui renforce le raisonnement logique et développe le sens du travail en équipe.

Elle s’inscrit totalement dans le cadre du programme scolaire STIAM (sciences, technologies, ingénierie, arts et
mathématiques).

Dans un premier temps, il est recommandé de programmer a I'aide de blocs de mots (type Scratch) ou bloc d’icones a
partir de la plateforme de programmation. Les plus avancés pourront également choisir de programmer en python.

Le logiciel prévoit des aides pour chaque étape, de la découverte du kit a la programmation en python.
Pour les animations, il est possible de choisir le modele que vous souhaitez. Toutefois, nous avons prévus 2 ateliers clé en

main pour que vous puissiez vous lancer rapidement et découvrir les bases de Spike. Le robot danseur sportif offre une
bonne entrée en matiere, le robot suiveur de ligne correspond aux programmes scolaires.

Application testée par la MDO MD@
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Programmation — s
A partir de I’écran d’accueil vous avez cliqué sur « Plans de cours » » e .

Préambule en cas d’utilisation d’une tablette ~ RLaed

Si vous utilisez une tablette, a la premiére utilisation, vous devez télécharger les cours relatifs a la construction des
robots souhaités :
-« Lesrois de la bidouille » pour le robot sportif ;
A P . . —y
-« ?» .
Préts pour la compétition pour le suiveur de ligne “ : éh i

« Les rois de la bidouille la fleche rouge).
Une fois téléchargé, le cours n’est plus flouté (ex : « Préts pour la

TELECHARGEMENT M :
Pour télécharger, cliquer simplement sur le programme souhaité (ex : ' i

compétition ? »).

.7 R
Déroulement Présentation de la feuﬂle.de programmation . . .
d I, . a Enregistrement du programme, version on line uniquement. En version off line choisir | |
e Fanimation Blocs de commande / Ienregistrement est automatique, I'enregistrer sous est disponible en cliquant sur les 3 petits point a c6té oisir fe « fangage »
\ duzgm du programme. en cliquant dessus puis
e Si nécessaire, ajuster les parametres en cliquant sur S cliquer sur « Créer »

N

les champs modifiables N

Ouverture d’une N
Liste des nouvelle feuille de 'y
fonctions programmation

Pour établir un programme, glisser-déposer les blocs de

commande souhaités.

Pour supprimer un bloc, le sélectionner et appuyer sur la
touche « Supprime » du clavier ou faire un glisser-déposer du Défilement de
bloc dans la colonne des blocs de commandes I’emplacement

programme

Lancement
Arrét
i Dézoom / Zoom la feuille du programme '
=] g
* \ ] g .
N° affecté au programme -7

Recentre lesblocsde  Apnyle / rétablie ; o o P Chargement du
T ae B Gl , . (cliquer sur la petite fleche pour modifier) =
prog I'action programme dans le Hub
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Robot sportif

A partir de I’écran « Plans de cours » cliquer sur « Les rois de la »
bidouille »

gy R
Cliquer ensuite sur le bouton « Commencer » de la ligne « Break - A

[ ym
Dance » o
Moteurs L
Eo===C|
. . . @
Une feuille de programmation apparait. Elle ne comporte que - [t |
les blocs utiles dans le cadre de Iatelier. =
pA— - —o-
Pour avoir un apercu de I'activité lancer la vidéo (fleche verte) N
dans la vignette « cours ». '
Pour évoluer dans I'atelier, passer les étapes une a une en -
Contréle
cliguant sur les fleches de I'encart pour avancer ou revenir en :
arriere (étoile rouge).
Musique

2‘

s D ouns oung s ©

Les rois de la bidoville

Break Dance

L COMMENCER
Effectuer des opérations en lien avec le

temps © 30245 min

> PLUs

ereck Danca®

B one

01 /07

> » 0007043 o

Levez-vous et bougez !
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A la troisieme vignette, des blocs apparaissent pour aider a la prise
en main du robot.

Suivre les recommandations pour évoluer dans I'atelier.

Se connecter au Hub et découvrir les résultats obtenus. Faire
guelques changements de paramétrage et tester |'effet produit.

Certaines vignettes propose des conseils. Cliquer sur le point

d’exclamation (fleche verte) et étudier les recommandations. -

Faire évoluer le programme si besoin et tester.

Lorsque le résultat convient, il est possible de reprendre ces
bases et d’ouvrir une nouvelle feuille de programmation pour
apporter d’avantage de fonctionnalité.

Des pieces peuvent aussi étre ajoutées a la construction de
base pour personnaliser le robot.
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SUEACTE N SCOT Ec)

Catte pile permet de
mettre le « breal
dancer » en position.

i
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- Ajuste le minutage ici.
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@ Conseil X Synchronisez les bras !

Naubliez pas toutefois de redéfinir les ports pour le moteur des bras.
Ca devrait donner ¢a :

- P— ,
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Robot suiveur de ligne - >
e S s a

A partir de I’écran « Plans de cours » cliquer sur « Prét pour la plid

compétition ? » Priva o cofrpieton?

Stage de préparation 3 : Lire entre

les lignes w
Controler les déplacements grace au 5 30 345 min,

capteur de couleur

Descendre jusqu’au stage de préparation 3. Cliquer ensuite sur le
bouton « Commencer »

> PLUS

Une feuille de programmation apparait. Elle ne comporte que
les blocs utiles dans le cadre de I'activité.

Pour évoluer dans I'atelier, passer les étapes une a une en
Déroulement de cliquant sur les fleches de I’'encart pour avancer ou revenir en
I'animation arriére (fléches vertes).

Le premier encart propose une vidéo explicative pour un

apercu de I'activité.

j 03
L ]
Au troisieme, des blocs apparaissent pour aider a la prise en .
. < o
main du robot. # S .
Ol - e ) o—
o o o B
Suivre les recommandations pour évoluer dans I'atelier. =1 *Z: ﬂ
ao
ao
ao

Se connecter au Hub et découvrir les résultats obtenus. Faire
guelques changements de paramétrage et tester |'effet produit

Certains encarts comportent un « conseil »
Cliquer dessus pour avoir une variante de la procédure
proposer et ainsi expérimenter d’autres possibilités.
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Prise en main — Astuces

Organisation :

Un atelier de programmation peut étre envisagé sur une demi journée, sur la base des robots prévus ici (mais aussi avec
certains de ceux disponibles sur I'interface Lego). Il est aussi possible de mettre en place des ateliers plus longs
permettant de découvrir et d’exploiter les différentes possibilités de Spike et de sa boite d’extension.

En fonction du nombre d’ordinateurs ou de tablettes disponibles, il est envisageable de travailler en groupe de 2 a 4
participants par poste. La construction du robot peut étre faite au préalable par I’'ensemble des participants ou par un
groupe spécifique. Les participants sont ensuite répartis sur les postes de programmation pour établir chacun leur
programme (également appelé « pile »). Il suffit ensuite de connecter au robot les différents postes, a tour de réle, pour
tester les travaux.

Ce type d’atelier permet d’utiliser les talents de chacun. Certain sont plus constructeurs d’autres plus attirés par la
programmation : le travail en équipe est ainsi mis en valeur.

Aide :

Il est fortement recommandé de découvrir I'application avant de proposer I'atelier. Pour cela, a partir du sommaire
cliquer sur « Commencer » (logo avec une navette 4b commencer ) pour découvrir les bases.

Si besoin, il existe plusieurs facons d’obtenir de I'aide sur une fonction. A partir du menu principal, ® ade

cliquer sur « Aide ».
Paramétres

Sur le bloc, faire un clic-droit (ou un appui-long).

En utilisant I'interface en ligne, il est possible d’accéder a des plans de cours (voir ci-aprés) qui peuvent guider le
déroulement de I'atelier.

Voir aussi les liens dans la partie « Ressources numérique ».
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En ligne / Hors ligne (local) :
Spike est commandé via une interface disponible en local ou en ligne, sur ordinateur ou tablette.

La MDO met a disposition un PC avec le logiciel Lego Spike installé mais I'ordinateur peut aussi étre raccordé au réseau
d’une bibliothéque. Le logiciel est aussi téléchargeable gratuitement (voir liens dans la partie « ressource numérique »).

St i Gt

® teost Les rois de la —

N bidouille =

—— Proguaaremer b Faide de varabies et ¥
Un acces internet permet d’accéder a des supports pédagogiques (médiateur . g*’ - 1\

@ constnire &

mais aussi éleves). Cliquer sur la fleche rouge pour accéder a ces ressources.
Elles peuvent aider a la mise en place de I'atelier. :
Les fiches liées aux ateliers présentés sont disponibles au format pdf sur le site ,
de la MDO. ——

Si vous utilisez une tablette, il sera nécessaire d’accéder a Internet pour télécharger les éléments liés a I'atelier (voir la
partie « Programmation »)

R |

P

Premiers pas avec

4'1 -m SPIKET™ Principal S
- EE s
Enregistrement : =LK 'e

Plans da cours Instructions de montage

Si vous utilisez I'interface web vous pouvez sauvegarder le projet sur un dossier du

g a a P g q a = .
disque dur. Pour I'ouvrir ensuite, aller sur I’écran d’accueil et cliquer sur « Ouvrir un fi'lil"zl" ﬁ“
Projet (fleche verte). Sélectionner ensuite le fichier. -

En local, les programmes sont sauvegardés par défaut dans le dossier Documents/LEGO Education SPIKE.
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R Rechercher  Applications  Documents

[

Activation du Bluetooth de I’ordinateur :

h et autres paramétres l '
éme

Foamiiies Bluetooth et autres paramétres d'appareils

% Rechercher et résoudre les
problémes des appareils Bluetooth

Le PC mis a disposition par la MDO est équipé pour le Bluetooth. Ce systeme est - =
activé par défaut. P nac i

Si nécessaire, la procédure pour I'activer est la suivante : taper « bluetooth » dans e

La barre de recherche Windows (1) puis sélectionner « Bluetooth et autres ‘

parametres d’appareils » (2).

Bluetooth et autres appareils

| Hiowe un spparel Bluetoth o an e cppe

Faire passer les curseurs Bluetooth sur la position « Activé » (3).

Paramétres associés

Recommandations générales :

- Les sets comportent de petites pieces ATTENTION aux risques d’ingestion.

- Pour faciliter les manipulations, respecter la composition des bacs de rangement.

- Lors de la construction des robots, veiller a bien respecter les instructions de montage (ne pas confondre les pieces) et
manipuler avec précautions, en particulier les cables et les connexions.

- Ce matériel est destiné au prét, il est important de ne pas égarer les pieces et de les ranger dans leurs sachets
respectifs au retour.
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Recommandations spécifiques :

Le robot sportif lutte contre I'immobilité. Une fois les bases de la programmation acquises la chorégraphie peut étre
modifiée et une fonction temporisation peut étre ajoutée pour rendre la pratique d’exercice réguliere.

La ligne noire peut étre matérialisée avec du chatterton noir. Il est possible d’imaginer un circuit avec des changement de
direction d’angles différents.

Le circuit peut aussi comprendre un certain nombre d’activités/étapes a franchir qui permettent d’exploiter les
possibilités et équipements (moteurs/capteurs) du kit.

Les ateliers proposés ont pour but d’apporter une solution rapide et clé en main a la réalisation d’une animation autour
de la robotique. Ceci ne constitue pas une limite d’utilisation et le kit peut étre utilisé pour d’autres projet.



Objectifs

Thématiques

Public

Nombres de participants
Nombre d’animateurs
Durée

Besoins matériels sur
place

Points de vigilance

Bibliographie

Matériel d’animation de
la MDO mis a disposition

Matériel d’animation de
la MDO en lien

- Développer la logique informatique.

- Développer la créativité,

- Apprendre a bricoler, programmer, tester et optimiser les conceptions, a déboguer et a optimiser.
- Promouvoir le travail d’équipe.

Robotique, sciences, technologies, mathématique

A partir de 10 ans.

De 1 a 4 personnes par robot. Si vous disposez de plusieurs postes informatiques, il est possible de monter
plusieurs équipes de programmation par poste et utiliser un seul robot.

Minimum 1 personne.

Minimum 2 h pour un projet simple mais il est possible d’envisager un projet plus conséquent sur une durée plus
longue.

Une piéce de 10 a 30 m2.

L'animation génere du bruit, penser a informer le public.

- Programmer avec Scratch en s'amusant pour les nuls : 13 projets a réaliser des 8 ans par Derek Breen.
- Apprends a coder avec Star Wars : avec Scratch par Jon Woodcock et Jon Hall.
- La saga Lego : la petite brique qui a conquis le monde par Jens Andersen.

Le kit comprend : le bac Lego éducation Spike Prime 45678 de 528 pieces et son extension 45681 de 604 pieces.
En fonction des besoins, un ordinateur équipé du logiciel Lego Spike peut étre mis a disposition.

- Exposition : Les Robots

- Malle de 4 jeux de plateau pour découvrir la programmation : Jeux de plateau sur le pré-codage
- Deux robots pour apprendre aux plus jeunes a coder sans écran : Cubetto et Blue-Bot

- Coder avec le petit frére de BB 8 : Sphéro

- Bricolage, électronique et numérique : Makey Makey



