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Compétences visées :

CT 2.6 Réaliser, de maniére collaborative, le prototype de tout ou partie d'un objet pour valider une
solution.

CT 3.3 Présenter a I'oral et a I'aide de supports numériques multimédia des solutions techniques au
moment des revues de projet.

CT 4.2 Appliquer les principes élémentaires de I'algorithmique et du codage a la résolution d'un probléme
simple.

CT 5.5 Modifier ou paramétrer le fonctionnement d'un objet communicant.

Responsable : Julien CIARIMBOLI, Professeur de technologie, Collége du Moulin Blanc
julien.ciarimboli@ac-nice.fr
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1. Préambule

La finalité de ce défi robotique est d’ordre pédagogique. Si I'esprit de compétition peut étre utilisé comme
levier de motivation, il n’est absolument pas une fin en soi. Il s’agit de donner le golt de I'ingénierie aux
éleves et de leur faire acquérir les compétences du XXléme siecle parmi lesquelles :

- La résolution de problémes

- La créativité

- La collaboration

- Uesprit critique

Enfin, et méme s’il peut étre étendu, ce défi se base sur I'expérience de terrain des enseignants de
Technologie en classe de college.

2. Présentation

Chaque collége s’engage a présenter une équipe mixte, constituée de 4 a 6 éléves de cycle 4 lors de la
finale du défi. Les modalités de sélection au sein du college sont libres, tout comme le niveau de classe de
I'équipe engagée. Il est cependant préconisé de faire participer au moins une classe entiére, puis de réaliser
la sélection sous la forme de défi en classe ou de votes entres pairs.

Le theme retenu pour cette année est le secours en milieu hostile, aprés une catastrophe naturelle ou
technologique comme un tremblement de terre par exemple.

a. Le robot
Dans un soucis d’équité, le défi est prévu pour un équipement standard des classes de Technologie college a
savoir le robot mBot. La participation d’autres types de robots est possible et sera étudiée au cas par cas. Il

peut étre équipé des modules supplémentaires suivant et ce de maniére limitative :

o Servo-moteur

o Rupteur de contact

e

Des piéces supplémentaires peuvent étre ajoutées a condition qu’elles soient réalisées par les éléves
(impression 3D par exemple) ou bien qu’il s'agisse de visserie.
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b. Le plateau

Le plateau est congu afin de permettre une mise en oeuvre en classe la plus simple et la moins couteuse
possible. De plus il est modulaire afin de pouvoir s'adapter ultérieurement a d’autres problématiques. Il est
réalisé a partir :

o D’une plague de contreplaqué blanche recoupée de dimension 130 cm x 100 cm. Ces
dimensions correspondent a deux tables 2 places accolées.

o D’une ligne noire de 2,5 cm de large.

Les fichiers du parcours sont disponibles en téléchargement. Ils nécessitent des impressions au format A3
puis un assemblage.
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i. La « SAFE ZONE »
Le point de départ et d’arrivé du robot est la « SAFE ZONE ». Elle a pour dimension 30 cm x 40 cm. Le
chronomeétre est déclenché lors de la sortie du robot de la zone et arrété lorsqu’il y pénétre a nouveau. Il
est autorisé de manipuler le robot a la main dans cette zone.

ii. La zone de ligne discontinue
Il s’agit d’une zone de suivi de ligne ou la ligne est interrompue sur 10 cm.

iii. La « RESCUE ZONE »
Il s'agit de la zone a atteindre par le robot. Elle a pour dimension 30 cm x 25 cm. Un objet de couleur
blanche, de type gobelet en plastique, représentant la personne a secourir y est placé de maniere aléatoire.
Il s’inscrit dans un cube de 7 cm d’aréte. Cet objet doit étre ramené par le robot dans la SAFE ZONE.
La RESCUE ZONE est annoncée par un bandeau noir de dimension 10 cm x 2 cm situé a droite de la ligne
dans le sens montant et par une zone noire en forme d’entonnoir.
Des objets de type gobelet en plastique peuvent étre placés de maniére aléatoire sur le plateau, sans jamais
se trouver sur la ligne.



c. Le défi

Le défi est constitué de trois épreuves. Chaque équipe dispose de deux ordinateurs équipés du logiciel
mBlock. Le robot est amené par les candidats.
Chaque équipe se verra récompensée.

i. Le pitch
Chaque équipe participant a la finale doit produire un pitch, c’est-a-dire une séquence vidéo courte (de 2 a
3 mn), réalisé en amont au colléege présentant le travail réalisé en terme de solution retenues pour
répondre aux contraintes du défi. Le format est libre. Le pitch peut consister en une présentation assortie
des commentaires des éleves.

ii. Le sauvetage
Le robot est exécuté en mode autonome. Il commence son parcours dans la « safe zone », doit aller
récupérer un objet dans la « rescue zone » et le ramener dans la « safe zone » en étant chronométré.
L'équipe ne doit pas intervenir sur le robot dés lors qu’il est sorti de la « safe zone », et ce jusqu’a son retour.
Un baréme sur 40 est donné de maniére indicative :

Aller/retour réalisé en « safe zone » en suivant la ligne 12 points
Venue en « rescue zone » 4 points
Gestion des interruptions de ligne 4 points
Détection de I'objet a sauver en « rescue zone » 4 points
Retour de l'objet a sauver en « safe zone » 12 points
Chronometre Inverse du classement
dans un intervalle de 1 a 4 points
Aide manuelle au robot en dehors de la « safe zone » -4 points

iii. U'épreuve supplémentaire
Une épreuve supplémentaire est prévue sur un parcours non connu a l'avance. Il nécessite une modification
de la programmation ainsi que des modifications Iégeres sur le robot lui-méme en un temps limité de 30
mn. A l'issue de ce temps, le programme est exécuté.

En raison de la situation sanitaire, les épreuves peuvent étre soumises a des changements.




