


EDITO

Intelligence ? Artificielle ?

Ce dossier pédagogique présente la saison compléete 2021-2022 a la MMI. Le théme principal de la saison
est l'intelligence artificielle, sujet d'actualité sur lequel il est important de sensibiliser les éléves. Nous
aurons des décisions a prendre sur son utilisation dans des domaines variés, il est donc crucial d'étre

informé sur ce qu'est I'lA, sur ce qu'elle peut ou pas, sur ce qu'elle pourra ou pas, loin des fantasmes véhi-
culés iciou la.

Lexposition « Entrez dans le monde de I'|A » a pour objectif d'introduire a ce monde actuel de I'intelligence
artificielle, tout en replagant ce domaine dans un contexte historique.

La MM, fidéle a son habitude de mettre les éléves en activité a travers la manipulation et de maniére
ludique, propose également tout un panel d'ateliers en lien avec I'exposition. lls ont été congus spécifique-

ment pour une nouvelle expérience : un couplage visite—atelier en demi-groupes pour profiter pleinement
de votre venue.

Nous continuons également de proposer des ateliers ludiques, en partenariat avec Plaisir Maths, Planéte

Sciences, Les Savants Fous, sur des thémes variés, indépendamment de I'exposition. lls ont pour objectif
de montrer les mathématiques et I'informatique sous leurs aspects expérimental et manipulatoire, tout en
travaillant les compétences « raisonner et chercher ».

Olivier Druet
Directeur de la MMI

Pour « apprendre autrement », nous
vous proposons un panel d'ateliers
variés, tous basés sur une
approche active,
sur I'expérimentation, la
pluridisciplinarité et des outils
pédagogiques innovants.

Nos ateliers a la carte sont
dispensés par nos chercheur+ses
ou nos partenaires,
professionnel-les de 'animation
scientifique. Il s'agit d’'une
sélection de la MMI parmi la
vingtaine d'ateliers disponibles
sur demande auprés du partenaire
encadrant.

-

DU CP AU LYCEE
1H30

60 EUROS - ATELIER SEUL

80 EUROS - ATELIER + VISITE ( CYCLE 4)

1ENCADRANT-E

NOTRE OFFRE

Formule Duo

Afin de faire profiter pleinement
vos éleves de leur visite a la MM,
Nous Vous proposons une activité

assurée par un+e médiateur-trice et
un+e chercheur:se en
mathématiques.

Aprés une bréve introduction au
théme de I'exposition en classe
entiére, celle-ci sera divisée en
deux groupes, le premier partant
sur un atelier et le second sur I'ex-
position ou I'expo game, les deux
groupes échangeant aprés une
heure. Cette visite originale permet
de mettre les éléves en activité
mais également d'assurer une
visite de I'exposition en plus petit
groupe. L'atelier est en lien avec
un théme de I'exposition, la visite
guidée et I'expo game insistent
également sur ce théme.

-

CYCLE 4 AU LYCEE
2H30
100 EVROS

2 ENCADRANT-ES

Vous avez dit IA ? Mais qu'est-ce

que l'intelligence artificielle ? Que

recouvre ce concept qui fait tant
parler de lui ?

Cette exposition propose aux
visiteursses de rentrer dans le
monde de I'lA et de découvrir les
impacts qu'elle peut avoir sur la
société actuelle.

Congue par des spécialistes en
mathématiques et informatique
(chercheur-ses, universitaires,
technicien-es...), présentant un
travail sérieux et rigoureux sur la
question, cette exposition permet
une premiére approche de I'lA,
tout en la démystifiant, a travers la
lecture de panneaux, des planches
pédagogiques, des ateliers
interactifs, des témoignages...

-

CYCLE & AV LYCEE
1H30
40 EUROS

1ENCADRANT-E

JAUGE MAXIMUM : 80 ELEVES

RESERVATION EN LIGNE OBLIGATOIRE







Entrez dans le monde de I’ IA Les objectifs de I'exposition

Intell gence Artificielle - Faire découvrir le monde de I'IA tout en le démystifiant en le rendant accessible

- Eveiller la curiosité, l'envie de chercher, de comprendre et de se documenter afin d’acquérir le
vocahulaire scientifique et de développer I'esprit critique

- Sensihiliser a I'informatisation des sociétés contemporaines

- Répondre aux questions et inquiétudes du public en mettant en avant les limites actuelles et
fondamentales

Vous avez dit 1A ?

Mais qu'est-ce que I'Intelligence Artificielle ? Que recouvre ce
concept qui fait tant parler de lui ?

- Encourager les jeunes a s'orienter vers des carrieres mathématiques et informatiques

S\

Quand est-il apparu, comment s'est-il développé ?

Comment fonctionnent les IA actuelles et quels sont leurs
domaines de prédilection ?

C'est a ces multiples questions que I'exposition Entrez dans
le monde de I'lA entend apporter des éléments de réponse.
De son histoire & la notion elle-méme, de sa théorisation a ;
ses applications, la diversité de 'A est révélée ainsi que les A s FRITZ LANG &

enjeux quelle représente pour avenir g ;ﬁgauﬁmﬁﬁ“ﬂﬁﬁmﬁﬂ‘mﬁs
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Entrez dans le monde de - - Fhims thms i

Céline CASTETS-RENARD Jean-Gabriel GANASCIA
@
’ I  gee W o mse Professeur d'infarmatique & la.faculté Praofesseure a Télécom Paris,
Professeure titulaire a I'Université d'Ottawa ‘ . iy o . .
] : EL des sciences de Sorbonne Université titulaire dela Chaire Data Science
(Faculté de droit civil] (Canada) 2 — :
Systéme de , . o . ’ ‘ L et 1A pour I'lndustrie Digitale et les Services
recommandation UIntelligence artificielle, ou plus simplement I'A, est un ensemble de concepts (T e A S el Directeur de 'équipe ACASA du'LIP6
® et de technigues que l'on retrouve actuellement partout : dans les médias, L'lA responsable a I'échelle mondiale
- oo dans les conversations, dans son travail, dans les loisirs... Mais qu'est-ce que
Profil d'utilisateur reconimandations C'eSt BxaCtement .7

Extrait de I'expasition sur les systemes de recommandation. Cette exposition propose aux visiteurs de rentrer dans le monde de I'A et de
découvrir les impacts qu'elle peut avoir sur la société actuelle.

Congue par des spécialistes en mathématiques et informatique Extrait de I'exposition : des acteurs du monde de I'A témoignent en vidéo.
(chercheur-ses, universitaires,technicien-nes...), présentant un travail sérieux

et rigoureux sur la question, cette exposition permet une premiere approche
del'lA, tout en la démystifiant, a travers la lecture de panneaux, des planches
pédagogiques, des ateliers interactifs, des témoignages...



Pﬁle 1 u Histoire de I’IA f " J.J.,ABRAMS JONATHAN NOLAN LISA JOY PAI 2 u I t II. ?
: _—— - ole 2 : Intelligence °
LIA est le fruit de recherches variées marquées par quelgues événements clés. d K R ac=. T o O \ AI‘tIfICIE"E ?
) h AR, ER \ (S : g 4 | u

Pour comprendre d'ou elle vient afin d'imaginer son futur, une grande frise
historigue retrace son histoire et en introduit les concepts essentiels.

Qu'est-ce que I'A ? Quelles sont les différences entre 'intelligence de I'lA et
lintelligence humaine ? Quels sont les dangers de I'A ? Qu'est-ce qui a permis
les progres significatifs de I'lA ces dernieres années ?

PAI n A g 1 R A TRY / EVERY HERO HAS A CODE Dans des vidéos, des spécialistes d'horizons variés répondent a toutes ces
0 e n 0 m m e n u n e \ RN ‘ Z : WESTWORLD questions. Ces regards croisés soulignent la difficulté de donner des réponses

univogues et incitent le public a se construire les siennes.
ocToBeR 2 9rm HBO

|A apprend-elle ?

Jouer au jeu de Nim, classer des extraterrestres, distinguer visages genéres par
une IA et visages réels, apprendre a une IA a reconnaitre des dessins : autant de

fan) &Y ‘ ;:’/ 4 , A - -
manipulations physiques et numériques pour aborder quelques concepts-clés Iy “ = o : . POIE 4 n A Ilcatlons et
de l'apprentissage. e, B < ; e S .
- futur de I'lA

L'IA est présente dans beaucoup de nos activités quotidiennes. Du chatbot aux
W ) systemes de recommandation en passant par la médecine, ses domaines
Apprentissage automatique : L ‘\ y : d'applications sont multiples. Son développement suscite des questions
hine learning) i ; ethiques (biais, discrimination), des questions écologiques (consommation
[machine lea g energétique) et des questions de société (place des femmes dans la recherche
enlA, nouveaux métiers).

Apprentissage

Apprentissage profond par renforcement

(deep learning)

Réseaux de neurones




Liens avec le programme (Cycle 4]

En general

En cycle 4, 'exposition se préte a des parcours pluridisciplinaires Mathématiques/Technologie mais aussi Mathématiques/EMC ou Technologie/EMC.

Mathématiques/technologie/EMC : les usages de I'lA en paralléle avec quelques concepts de hase d'algorithmigque et de technigues utilisées par I'lA.
Mathématiques/technologie/francais : réel et virtuel, de la science fiction a la réalité.

Mathématiques/technologie/histoire : les nouvelles théories scientifiques et technologiques qui changent la vision du monde.
Technologie/SVT/EPS : 'étre humain augmenté, IA et santé.

Technologie/mathématiques/sciences physiques/hbiologie/etc : les nouveaux métiers, modification des pratiques et des représentations.

Dans les grands domaines du programme, I'exposition a des liens, entre autres :

Avec le domaine 1, « les disciplines scientifiques et technologiques apprennent aussi a communiguer sur ses démarches, ses résultats, ses choix, a
s'exprimer lors d’un débat scientifique » ;

Avec le domaine 3, « développer I'esprit critique et le goiit de la vérité, [...], évaluer I'impact des découvertes et innovations sur notre vie, notre vision
du monde et notre rapport a I'environnement, [...], questionner les enjeux démocratiques liés a I'information journalistique et aux réseaux sociaux » ;
Avec le domaine 4, « la technologie relie les applications technologigues aux savoirs et les progres technologigues aux avancées dans les connais-
sances scientifiques », « les sciences, dont les mathématigues et la technologie, en liaison avec I'enseignement moral et civique, font réinvestir

des connaissances fondamentales pour comprendre et adopter un comportement responsable vis-a-vis de 'environnement et des ressources de la
plangte, de la santé, et des usages des progres techniques, elles aident a différencier responsabilités individuelle et collective dans ces domaines ».

Technologie

Compétences travaillées :

Imaginer, synthétiser, formaliser et respecter une procédure, un protocole ;

Rechercher des solutions techniques a un probleme posé, expliciter ses choix et les communiguer en argumentant ;

[dentifier un besoin et énoncer un probleme technique ;

Identifier les matériaux, les flux d'énergie et d'information dans le cadre d'une production technigue sur un objet et décrire les transformations qui s'opérent ;
Imaginer, concevoir et programmer des applications informatigues pour des appareils nomades ;

Appliquer les principes élémentaires de I'algorithmigue et du codage a la résolution d’un probleme simple ;

Organiser, structurer et stocker des ressources numerigues ;

Développer les bonnes pratigues de |'usage des objets communicants ;

Analyser I'impact environnemental d'un objet et de ses constituants ;

Relier les évolutions technologigues aux inventions et innovations qui marguent des ruptures dans les solutions technigues.

Technigues mises en jeu :

Imaginer des solutions pour produire des objets et des éléments de programme informatique : objets connectés ;
Présentation d'objets techniques dans leur environnement et du besoin auxquels ils répondent ;

Organiser, structurer et stocker des ressources numerigues ;

Evolution des objets ;

Impacts sociaux et environnementaux dus aux objets ;

Les regles d'un usage raisonné des objets communicants respectant la propriété intellectuelle et I'intégrité d'autrui;
Notion d'algorithme ;

Chaine d'énergie, chaine d'information ;

Nature du signal, nature d’une information;

Notions d'écarts entre les attentes fixées par le cahier des charges et les résultats de 'expérimentation ;
Composants d'un réseau, architecture d'un réseau, moyens de connexion;

Notions de protocole, d'algorithme de routage ;
Internet ;
Notions d'algorithme et de programme ;

Matléfe ﬂaf matléfe Notion de variable informatigque ;

Forme et transmission du signal.

Mathématiques Education morale et civique (et éducation aux médias et a I'information)

Compétences travaillées (modéliser; chercher, raisonner, communiquer] Les usages de I'intelligence artificielle posent des problemes éthiques, déontologiques, de comportements individuels et collectifs qui résonnent avec beaucoup d'aspects
des objectifs de I'EMC mais aussi de I'EMI au cycle 4.

Reconnaitre un modele mathématigue ;

Traduire en langage mathématique une situation réelle ; Compeétences travaillges :
Comprendre et utiliser une simulation numérique ; o ) . .
Décomposer un probléme en sous-problémes ; . Les responsabilités individuelles et collectives face aux risques majeurs ;
Sengager dans une démarche scientifique, observer, questionner, manipuler ; : 45 BUic e [ErsONES BHe iSO rgaNsat DS EN DI Mess
Extraire d'un document les informations utiles, les reformuler, les organiser, les confronter a ses connaissances ; ' ST relopminnnans ErtatnCTaeraniE, R .
Mener collectivement une investigation en sachant prendre en compte le point de vue dautrui; ' Adopter une démarche raisonnée dans la recherche dinformations; . .
Fonder et défendre ses jugements en s'appuyant sur des résultats tablis et sur sa maftrise de l'argumentation : Distinguer les sources d'information, s'interroger sur la validité et sur la fiabilité d'une information (en lien avec I'IA, les deepfakes par exemple] ;
Vérifier la validité d'une information et distinguer ce qui est objectif et ce qui est subjectif. ' Comprendre ce que sont identité et la trace numériques;
. Se familiariser avec les notions d’espace public et d'espace privé ;
Technigues mises en jeu : Se questionner sur les enjeux démocratiques liés a la production participative d'informations ;

Distinguer la simple collecte d'informations de la structuration des connaissances.
Les grands nombres, ordres de grandeur ;

Interpréter, représenter et traiter des données ; Connaissances :

Probabilités, aborder les questions relatives au hasard a partir de problemes simples ; s . .

Toutes les connaissances d'algorithmique et programmation ; . Culture de la sensihilité, comprendre ce que ressentent les autres, étre capable d'exprimer ce qu'on ressent ;
Droite et équation d'une droite. . Refus de toutes les formes de discrimination ;

Culture du jugement et du discernement, développement de I'esprit critique ;

Se connaitre soi-méme et prendre une décision ;

Comprendre la notion de droits et de devoirs pour un individu ;

Distinguer une inégalité d'une discrimination et comprendre les mécanismes de I'exclusion ;
Savoir expliguer ses choix et ses actes, prendre conscience de sa responsabilité ;

Savoir identifier une éthique personnelle et une déontologie professionnelle ;

Définir et comprendre le rdle d'une loi et d’un reglement (ex : RGPD).

10 n



Liens avec le programme (Lycee]

En general

Au lycée, I'exposition se préte a plusieurs parcours inter-disciplinaires faisant intervenir les mathématigues, I'informatique, la technologie, I'EMC, la
philosophie ...

Elle est adaptée aussi bien a des enseignements de spécialité (mathématigues, numérique et sciences informatiques) qu'a des enseignements généraux
dans toutes les filieres (mathématiques, EMC, sciences numériques et technologigues, enseignement scientifique).

L'IA est un domaine important de notre quotidien mais aussi un domaine qui ouvre des perspectives professionnelles. Il faut a la fois donner une culture
scientifique a tou-tes sur I'lA mais aussi attirer des éleves vers des carriéres scientifiques pour que I'lA devienne ce qu'ils-elles souhaitent en faire.

A noter la possihilité d'une visite guidée totalement en anglais par une médiatrice hilingue (anglais langue maternelle) le lundi aprés-midi et le mercredi
matin.

Matiere par matiere

Mathématiques (Seconde)
Techniques, notions mises en jeu :

Notion d'ensemble du plan décrit par une équation ;

Projeté orthogonal d'un point sur une droite ;

Calculer la distance entre deux points ;

Traiter de problemes d'optimisation ;

Equation de droite : équation cartésienne, équation réduite ;

Représentation de parties du plan décrites par des inégalités sur des coordonnées ;
Modéliser par des fonctions des situations issues des mathématiques, des autres disciplines ;
Résoudre une équation ou une inéquation ;

Maximum, minimum d'une fonction sur un intervalle ;

Proportion, pourcentage d'une sous-population dans une population ;

Indicateurs de dispersion ;

Echantillon aléatoire ;

Version vulgarisée de a loi des grands nombres ;

Programmer, dans des cas simples, une houcle bornée ou non bornée ;

Lire, comprendre, modifier ou compléter un algorithme ou un programme ;
Fonctions a un ou plusieurs arguments (programmation).

12

Mathématiques (Spécialité Premiére)
Technigues, nations mises en jeu :

Fonction polyndme du second degré ;

Taux de variation, dérivée ;

Problemes d'optimisation ;

Produit scalaire ;

Vecteur normal a une droite, équation de droite ;
Probabilités conditionnelles ;

Variable aléatoire, espérance, variance ;

Arbres pondérés et calculs de probabilités ;
Algorithmigue et programmation.

Mathématiques (Spécialité Terminale)
Technigues, nations mises en jeu :

Combinatoire et dénombrement ;

Droites et plans dans |'espace ;
Orthogonalités et distances dans I'espace ;
Représentation paramétrique d'une droite ;
Equation cartésienne d'un plan ;

Dérivée, dérivée seconde ;

Convexité d'une fonction;

Problemes d'optimisation ;

Méthode de dichotomie ;

Méthode de Newton ;

Tout le programme de probabilités ;
Algorithmigue et programmation.

Mathématigques (« Complémentaires » Terminale)
Techniques, notions mises en jeu :

Inférence bayésienne ;

Tirages aléatoires avec remise d'une houle dans une urne;
Démarche des tests d’hypothese et de I'estimation ;
Corrélation et causalité ;

Dérivée, tableau de variation, extremums ;

Tout le programme de probabilités et statistiques ;
Algorithmigue et programmation;

Tout le programme de probabilités ;

Algorithmigue et programmation.

Mathématigques (« Expertes » Terminale)

Technigques, notions mises en jeu :

Graphes et matrices : modéliser une situation par un graphe, une matrice ;

Interpolation polynomiale ;
Algorithme PageRank.

13



Liens avec le programme (Lycee]
Matiere par matiere

Sciences Numériques et Technologigues (Seconde)
Parmi les thématiques du programme, presque tout peut étre relié au theme de /'exposition :

Internet : les données et I'information, les algorithmes et les programmes ;

Web : moteurs de recherche, sécurité et confidentialité, impacts sur les pratiques humaines ;

Réseaux sociaux : les données et I'information, les algorithmes et les programmes, impacts sur les pratiques humaines ;

Données structurées et leur traitement : les données et I'information, algorithmes et programmes, machines, impacts sur les pratigues humaines ;
Localisation, cartographie et mobilité : données et information, algorithmes et programmes, machines, impacts sur les pratiques humaines ;

Informatique embarquée et objets connectés : données et information, algorithmes et programmes, machines, impacts sur les pratiques humaines.

Parmi les connaissances a acqueérir,

Repéres historiques ;

Moteurs de recherche : principes et usages ;

Parametres de sécurité d'un navigateur : cookies, sécurité, confidentialité ;
[dentité numérique, e-réputation, identification, authentification ;
Modele économique des réseaux sociaux ;

Rayon, diamétre et centre d'un graphe ;

Notion de petit monde ;

Données structurées ;

Traitement de données structurées ;

Métadonnées ;

Calculs d'itinéraires ;

Confidentialité ;

Systemes informatigues embargqués ;

Interface homme-femme-machine.

14

Numérique et Sciences informatiques (Premiére et Terminale)
Bien entendu, I'exposition « Entrez dans le monde de I'lA » est parfaitement adaptée a cette spécialité.
Compétences travaillées (Premiere et Terminale) :

Analyser et modéliser un probléme en termes de flux et de traitement d'informations ;
Décomposer un probleme en sous-problémes ;

Concevoir des solutions algorithmigues ;

Traduire un algorithme dans un langage de programmation ;

Mobiliser les concepts et technologies utiles ;

Développer des capacités d'abstraction et de généralisation.

Technigues, notions mises en jeu :

Evénements clés de I'histoire de I'informatique (1ere et Tle) :

Interface homme-femme-machine (1ére] ;

Mise au point de programmes, utiliser des jeux de tests (1ére) ;

Algorithme des k-plus proches voisins (explicitement dans I'exposition et utilisé dans I'atelier « Entrez dans la téte d’une IA ») (1ere] ;
Structures de données (Tle) ;

Sécurisation des communications (Tle) ;

Langages et programmation (Tle) ;

Algorithmigque (Tle).

L



Liens avec le programme (Lycee]
Matiere par matiere

Enseignement scientifique (Premiére et Terminale)

Lintelligence artificielle est explicitement au programme de Terminale (section 3.5).
Toute visite a la MMI, et donc en particulier une visite de I'exposition, contribue également aux grands objectifs du programme :

Contribuer a faire de chaque éléve une personne lucide, consciente de ce qu'elle est, de ce qu'est le monde et de ce qu'est sa relation au monde ;

Contribuer a faire de chaque éléve un-e citoyen:ne responsable, qui connait les conséquences de ses actions sur le monde et dispose des outils nécessaires
pour les contrdler ;

Contribuer au développement en chague éléve d'un esprit rationnel, autonome et éclairé, capable d'exercer une analyse critique face aux fausses informations
et aux rumeurs.

De plus, dans les objectifs généraux de formation, on lit :

Comprendre la nature du savoir scientifigue et ses méthodes d'élaboration ;
Identifier et comprendre les effets de la science sur les sociétés et sur I'environnement (avec une mention explicite de I'intelligence artificielle] ;

Le programme stipule également que les mathématiques doivent y avoir une place particuliére : « selon Galilée, le grand livre de la Nature est écrit en langage mathéma-
tique ».

Sciences de I'Ingénieur (Seconde,Premiére et Terminale)

En seconde, « conduire I'éléve a comprendre gue sciences et technologie sont étroitement liées dans I'évolution des produits qui répondent a un probleme de société »,
«possibilité de répondre a une problématique par la mise au point d'un protocole, sa réalisation et I'observation des écarts entre théorie, modeéle et résultats expérimen-
taux ».

Les compétences travaillées sont :

Mettre au point un protocole ;
Manipuler et expérimenter ;
Simuler a partir d'un modele donné ;
Analyser les résultats obtenus.

En premiére et Terminale, les grandes thématiques « les territoires et les produits intelligents, la mobilité des personnes et des biens » et « I'homme-femme assisté-e, répa-

ré-e, augmenté-e » sont en lien avec I'exposition.
Dans les compétences travaillées, de nombreuses sont en lien avec I'exposition, des notions sur I'intelligence artificielle étant au programme de Terminale :

Notions sur l'intelligence artificielle ;

Analyser le traitement de I'information ;

Algorithme, programme, langage informatigue ;

Quantifier les écarts de performance entre les valeurs attendues, les valeurs mesurées et les valeurs obtenues par simulation ;
Traduire un algorithme en un programme exécutable ;

Proposer et justifier des hypotheses ou simplification en vue d'une modélisation ;

Caractériser les échanges d'information.
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Education morale et civique (Seconde, Premiére et Terminale)

En Seconde,

Axe 1: libertés de I'individu, libertés de I'information dans un environnement numérique.

Axe 2: lutte contre les discriminations, évolution de I'encadrement juridique de la liberté d’expression dans un environnement numérigue et médiatique, les
flux informationnels et leur régulation sur Internet, les enjeux éthiques des grands débats contemporains.

En Premiére,

Axe 1: la défiance vis-a-vis de I'information et de la science, les réseaux sociaux et la fabrique de I'information (biais de confirmation, etc.), les phénomenes et
mécanismes de contre-veérités (deepfakes, fake news), communautés virtuelles et réelles.

En Terminale,

Axe 2 : les conditions du débat démocratique (médias, réseaux sociaux, information, éducation, éthique de vérité)

Philosophie (Terminale générale et technologique)

Parmi les 17 notions, certaines ont des liens forts avec I'exposition : la nature, la science, la raison, le travail, [a technique, la vérité, la liberté.
Parmi les auteur-trices cité-es dans le programme, certain-es ont évidemment des liens avec I'exposition : Comte, Descartes, Pascal, Leibniz, Bentham, Bachelard, Popper,
Simondon, Foucault (et d'autres).

Parmi les repéres, certains résonnent aussi avec le theme : abstrait/concret, croire/savoir, contingent/nécessaire, concept/image/métaphore, idéal/réel, hypothése/
conséquence/conclusion, persuader/convaincre, public/privé, théorie/pratique, vrai/probable/certain, etc.

Frangais (Seconde, Premiére)
Atravers les chathots ou la génération automatigue de texte, on rejoint beaucoup de guestions sur la langue, le texte, qu'est-ce qui fait un style, etc.

Parmi les objets d'études, des liens potentiels peuvent étre faits (en fonction des ceuvres étudiées) avec la littérature d'idées et la presse du 19eme au 21éme (en
seconde), le roman et le récit (en particulier science-fiction).

De maniére générale, I'exposition donne aussi un bagage culturel autour d’un theme contemporain qui peut étre utile lors de l'oral ou d'une dissertation (si les themes
étudiés s'y prétent).
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VISITE GUIDEE

Durée de I'atelier : 1 h 30 avec 1 médiateur-trice.
Tarif : 40 euros
Disponibilité : lundi, mardi, mercredi matin, jeudi, vendredi.

Cycle 4/ Lycée )

Proposé en version duo avec un atelier : 2 h 30 avec 2 médiateur-trices.
Tarif : 100 euros
Disponible : lundi, mardi matin, mercredi matin, jeudi et vendredi.

Un atelier MMI

MA'SON DES MATHEMATIQUES
£T DE LINFORMATIQUE

La visite guidée avec un-e médiateur-trice commence par une introduction ludique (20 minutes) ou les
éléves auront a jouer et expérimenter sur tablettes. En version simple ou en version duo, cette introduction
a lieu en classe entiére. Lobjectif de celle-ci est de susciter la curiosité, d'amener les éléves a se poser des
questions sur I'lA : qu'est-ce que I'lA ? Que peut faire une IA 2 Comment fonctionne une IA ? De quoi a-t-elle
besoin ?

Aprés ce temps d'introduction, les éléves partent dans I'exposition avec le-la médiateur-trice qui sera la
pour donner des explications, répondre aux questions, attirer I'attention sur des points particuliers en fonc-
tion du niveau de la classe. Les éléves seront libres de manipuler (applications numériques, jeux, vidéos)
au sein de l'exposition, le:la médiateur-trice circulant parmi les groupes.

CONTACT : direction@mmi-lyon.fr

EXPO GAME : arlAne

Proposé uniquement en version duo avec un atelier : 2 h 30 avec 2
médiateur-trices.

Duréedejeu:1h

Niveau : Cycle 4 — Lycée

Tarif : 100 euros

Disponible : lundi, mardi matin, mercredi matin, jeudi et vendredi.

Cycle 4 / Lycée

Un atelier 221B

22
Une visite décalée de I'exposition en demi-classe, plus ludique, dans laquelle les éléves auront des énigmes

a résoudre en temps limité. Par groupes de cing, ils-elles devront donc parcourir I'exposition pour y trouver
des indices ou des réponses afin de résoudre leurs énigmes sur tablette.

Déroulé :

Le réseau Internet est complétement a l'arrét. Cela semble lié a la disparition d’'une célebre hackeuse,
Sarah Connor, a l'origine de la création de Skynet, une intelligence artificielle destinée a gérer les échanges
sur Internet. Le bureau de cette hackeuse se trouve a la MMI. Afin de neutraliser Skynet, il faudra déblo-
quer une autre IA, créée également par Sarah Connor, grace a un mot de passe a découvrir.

Trois groupes d'éléves auront chacun des énigmes a résoudre sur les thémes de I'exposition (jeu, recon-
naissance d'images, etc.) afin de trouver quelques lettres du mot de passe. Une mise en commun des trois
groupes est nécessaire pour neutraliser Skynet.

Les énigmes inciteront les éléves a aller expérimenter, manipuler dans I'exposition mais aussi a lire les
panneaux et a comprendre le fonctionnement de divers programmes d'intelligence artificielle.

CONTACT : direction@mmi-lyon.fr
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JEU DE NIM ET INTELLIGENCE ARTIFICIELLE

Durée de I'atelier : 1 h 30 avec 1 médiateur-trice.
Tarif : 60 euros
Disponible : lundi aprés-midi, mercredi matin

Cycle 4 / Lyc

Proposé en version duo avec expo-game ou visite guidée : 2 h 30 avec 2
médiateur-trices.

Tarif : 100 euros

Disponible : lundi, mardi matin, mercredi matin, jeudi et vendredi.

Un atelier MMI

_o
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IAISON DES MATHEMATIQUES.
| ET DE LINFORMATIQUE

Dans cet atelier, les éleves se familiariseront avec I'apprentissage par renforcement qui est en particulier
utilisé pour faire des programmes performants a des jeux (on peut penser a AlphaGo). C'est un atelier
d’'informatique débranchée, des concepts de base d’algorithmique étant abordés sans ordinateur. La
machine est ici physique, composée de verres et de billes colorées.

Le jeu de Nim, ou jeu des allumettes, consiste a enlever chacun-e son tour un certain nombre d’allumettes,
celui-celle qui enléve la derniére ayant gagné. Les éléves découvriront la notion de stratégie gagnante pour
ce type de jeu, entraineront une machine a devenir performante, s'aideront d'une machine ayant appris
pour comprendre quelle est la stratégie gagnante.

Des ressources seront fournies afin de travailler le theme des probabilités suite a cet atelier ou pour
programmer en Scratch ou Python en classe cette machine purement physique dans l'atelier.

Cet atelier vient parfaitement compléter une visite de I'exposition, un des stands étant consacré a
I'apprentissage par renforcement. Les éléves auront ainsi eu le temps d’expérimenter et manipuler pour
approfondir une thématique de I'exposition.

La version « cycle 3 » appuiera beaucoup plus sur la notion de stratégie gagnante et sur le jeu ainsi que sur
la notion d’apprentissage, sans les aspects techniques de I'lA.

Déroulé :
Apreés avoir joué au jeu de Nim le plus simple par équipes de deux ou trois, I'apprentissage par
renforcement sera expliqué aux éléves. lls-elles pourront ensuite entrainer leur propre machine, une mise

en commun permettant de discuter des qualités et défauts de cet apprentissage.

Dans un second temps, une petite complexification des régles permettra de comprendre comment une
machine entrainée permet de découvrir quelle est la tratégie gagnante.

En fonction du temps disponible (et de la visite, atelier seul ou en duo), une bataille de machines pourra
étre organisée et un temps sera consacré aux différentes techniques d’apprentissage afin de les comparer.

Il sera également possible de montrer comment on peut construire une machine physique qui apprend a
jouer au morpion selon le méme principe.

CONTACT : direction@mmi-lyon.fr
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LIENS AVEC LE PROGRAMME

Cycle 3:
Compétences travaillées :

. Pratiquer des démarches scientifiques et technologiques (Sciences et Technologie) ;
. Chercher, raisonner, calculer, communiquer (Mathématiques).

Connaissances travaillées :

. Calcul mental.

Cycle 4:
Mathématiques :
Compétences travaillées :

. S'engager dans une démarche scientifique, observer, questionner, manipuler ;
. Mener collectivement une investigation en sachant prendre en compte le point de vue d'autrui.

Techniques mises en jeu :

. Probabilités, aborder les questions relatives au hasard a partir de probléemes simples ;
. Toutes les connaissances d'algorithmique et programmation.
Lycée :

Matiéres concernées : SNT (2nde), Math (2nde), enseignement scientifique (1ére, Tle) mais aussi Math
spécialité (1ere et Tle), Math (1ére et Tle technologiques), NSI (1ére, Tle).

Mots-clés : Probabilités, algorithme et programmation.




ENTREZ DANS LA TETE D'UNE IA

Proposé uniquement en version duo avec expo-game ou visite guidée :
2 h 30 avec 2 médiateur-trices. :
Tarif : 100 euros CyC|e 4/ Lycee

Disponible : lundi aprés-midi, mercredi matin, jeudi et vendredi.

Un atelier MMI

MA'SON DES MATHEMATIQUES
ETDE RMATIQUE

Les éléves se familiariseront avec I'apprentissage supervisé, une des techniques d'apprentissage
automatique les plus efficaces (quand elle est possible). C'est la technique d'apprentissage privilégiée pour
la reconnaissance d'images par exemple. Elle demande d'avoir une base de données étiquetées importante
mais donne des résultats excellents lorsque celle-ci est « bonne ».

C'est un atelier d'informatique débranchée, des concepts de base d'algorithmique étant abordés sans
ordinateur.

Les éléves vont d'abord se mettre a la place d’'une IA, ce qui permettra une comparaison entre le mode
d’'apprentissage et d'inférence de régles des humains et des IA entrainées par apprentissage supervisé.
Dans un second temps, toujours avec une activité débranchée, nous expliquerons comment fonctionne
un neurone simple dans un réseau de neurones. Si le temps le permet et en fonction du niveau, nous
aborderons également les réseaux de neurones artificiels.

Cet atelier vient parfaitement compléter une visite de I'exposition puisqu’il permet de prendre le
temps de comprendre un des aspects techniques abordés dans celle-ci. Les éléves pourront d'ailleurs
dans l'exposition expérimenter d’'autres modeéles de neurones et diverses méthodes de classification.

Déroulé :

Dans un premier temps, les éléves, par groupes de trois, auront des ensembles d'images (set
d’entrainement) a partir desquels ils-elles devront inférer des régles. Exemple de base : répondre oui s'il y a
un chat dans I'image. Ensuite, des images-tests, correspondant a chaque set d’entrainement,

seront proposés aux éléves. Chaque groupe devra alors donner sa réponse en fonction de la régle qu'il

a trouvée. Les résultats seront compilés globalement et nous permettront de discuter des difficultés de
I'apprentissage statistique (biais, sur-apprentissage).

Les principes de base de l'apprentissage statistique seront expliqués de maniére non technique : set
d’entrainement, set de test, objectif de prédiction. Une comparaison avec I'apprentissage humain et ce que
les éléves viennent de faire sera également opérée.

Dans un second temps, nous verrons comment un neurone basique (le perceptron) permet de faire de la
classification linéaire : nous apprendrons a reconnaitre des 6 des 9 en reprenant la phase d'apprentissage
et la phase de prédiction (ou de test). et la phase de prédiction (ou de test).

CONTACT : direction@mmi-lyon.fr
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LIENS AVEC LE PROGRAMME

Cycle 4:
Mathématiques :

Compétences travaillées :

. S'engager dans une démarche scientifique, observer, questionner, manipuler ;
. Mener collectivement une investigation en sachant prendre en compte le point de vue d'autrui.
Lycée :

Matiéeres concernées : SNT (2nde), Math (2nde), enseignement scientifique (1ére, Tle) mais aussi Math
spécialité (1ére et Tle), Math (1ére et Tle technologiques), NSI (1ére, Tle).

Mots-clés : Probabilités, algorithme et programmation.
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JEU DE ROLE : |A ET TRANSPORTS

Proposé uniquement en version duo avec expo-game ou visite guidée : ;
2 h 30 avec 2 médiateur-trices. -
Tarif : 100 euros CyC|e 4/ Lycee

Disponible : lundi, mardi matin, mercredi matin, jeudi et vendredi.

Un atelier MMI et « Jouer a débattre »

JOUER
- L A DEBATTRE
o ST

L'objectif est de faire débattre les éléves en demi-groupe (entre 12 et 20) dans une mise en scéne de
conseil d'une cité imaginaire d'un million d’habitant-es. Les éléves joueront des roles pré-définis et

devront argumenter pour choisir entre diverses solutions impliquant de I'lA pour résoudre des problemes
de transport. Ce jeu de role — débat permet de saisir les enjeux de protection de la vie privée, du partage de
données, du rdle de la technologie dans le quotidien. Il permettra aussi aux éléves de travailler les
compétences de I'oral en argumentant et écoutant les autres avec des regles claires et définies.

Déroulé :

En amont de la venue de la classe, les roles seront distribués a I'enseignant-e afin que chaque demi-classe
se divise en cing groupes (seniors, lointain-es, futuristes, « commergant-es », « écologistes »). Il est
souhaitable que les éléves prennent connaissance de leur fiche personnage avant de venir. Nous enverrons
également l'ordre du jour du conseil de la cité, permettant de comprendre le scénario.

Le jour de la visite, les éléves se verront distribuer les diverses solutions proposées. Aprés une petite
introduction sur l'lA, ils-elles pourront, en groupe, réfléchir aux avantages et inconvénients des solutions
en se mettant dans la peau de leur personnage. Lobjectif n'est pas, dans un premier temps, qu'ils-elles
donnent leur propre avis sur la question mais plutét qu'ils-elles arrivent a comprendre les enjeux en
fonction du mode de vie de leur personnage. Bien entendu, le:la médiateur-trice circulera pour les aider a
construire leur argumentation.

Ensuite, chaque groupe viendra présenter oralement ses arguments en faveur ou défaveur des solutions.
Ces arguments devront justifier leur vote (5 points a répartir sur les diverses propositions). Un moment de
guestions-réponses est prévu.

Une mise en commun suite aux votes de chaque groupe pourra prendre la forme d'un débat plus ouvert sur
I'intelligence artificielle ou d'une discussion sur la vie démocratique de cette cité imaginaire.

CONTACT : direction@mmi-lyon.fr
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LIENS AVEC LE PROGRAMME

Cycle 4:

EMC :

. Les responsabilités individuelles et collectives face aux risques majeurs ;
. Le role de l'opinion dans le débat démocratique ;

. Comprendre ce que sont l'identité et la trace numériques ;

. Se familiariser avec les notions d’espace public et d'espace privé;

Connaissances :

. Culture de la sensibilité, comprendre ce que ressentent les autres, étre capable d’exprimer ce qu'on
ressent;

. Culture du jugement et du discernement, développement de I'esprit critique ;

. Se connaitre soi-méme et prendre une décision;

. Savoir expliquer ses choix et ses actes, prendre conscience de sa responsabilité ;

. Savoir identifier une éthique personnelle et une déontologie professionnelle ;

. Définir et comprendre le réle d'une loi et d'un réglement (ex : RGPD).

Lycée :

EMC :

. Les enjeux éthiques des grands débats contemporains (2nde).

. Les conditions du débat démocratique (médias, réseaux sociaux, information, éducation, éthique de

vérité) (Tle).

Philosophie :

. Persuader/convaincre, public/privé.




LA FORMATION D'UNE I1A

Proposé uniquement en version duo avec expo-game ou visite guidée :
2 h 30 avec 2 médiateur-trices. L
Tarif : 100 euros Cycle 4 / Lycée

Disponible : lundi, mardi matin

Un atelier Planéte Sciences
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Cet atelier propose de réfléchir a ce qui caractérise une IA et d'en étudier un aspect fondamental :
I'apprentissage en le vivant comme une machine.

Apres avoir discuté et défini dans les grandes lignes ce qui caractérise une IA, les éléves pourront faire
I'expérience d'un « apprentissage supervisé ».

Cet atelier vient parfaitement compléter une visite de I'exposition puisqu’il permet de prendre le temps de
comprendre un des aspects techniques abordés dans celle-ci. Les éléves pourront d'ailleurs dans I'exposi-
tion expérimenter d'autres modéles de neurones et diverses méthodes de classification.

Déroulé :

Dans un premier temps, un jeu de cartes sera distribué aux éléves qui seront répartis en petits groupes.
lls-elles devront alors les classer en deux catégories. Les choix ou « prédictions » qui seront corrects ou
erronés doivent permettre de définir une régle permettant de réaliser un nouveau classement avec un jeu
de cartes « test » et qui viendra valider ou non la régle trouvée.

Ensuite, les éléves entraineront une IA sur le méme principe précédent d'apprentissage mais cette fois, ce
sont les éleves qui décideront d'une régle que la machine doit comprendre : I'application Teachable
machine permet de prendre des photos d’'un échantillon type pour définir une catégorie et les cartes pré-
sentées ensuite a la machine doivent alors s’inscrire dans les catégories choisies.

CONTACT : sophie.veluire@planete-sciences.org
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LIENS AVEC LE PROGRAMME

Cycle 4:
Mathématiques

Compétences travaillées :

. S'engager dans une démarche scientifique, observer, questionner, manipuler ;
. Mener collectivement une investigation en sachant prendre en compte le point de vue d'autrui.
Lycée :

Les matiéres concernées sont : spécialité math (1ére et Tle), NSI (1ére et Tle) mais aussi Math (2nde), SNT
(2nde), Math (1ére et Tle technologiques), enseignement scientifique (1ére et Tle).

Mots-clés : algorithmique et programmation.

29



——

)

QT

RN



MATHEMAGIE )

Durée de I'atelier : 1 h 30 avec 1 médiateur-trice.
Tarif : 60 euros
Disponibilité : lundi aprés-midi, mercredi matin, jeudi, vendredi.

Cycles 3 et 4

Un atelier MMI et Plaisir Maths

rr MM ‘ Plaisir @aths I

Dans cet atelier, les éléves assisteront a un spectacle de magie mathématique. Plusieurs tours seront
présentés (adaptés au niveau de la classe). Objectif : donner aux éléves I'envie de comprendre et de les
refaire, ce qui nécessitera de comprendre les mathématiques qui sont derriére.

Déroulé :

Un spectacle de 30 minutes comportant quatre ou cing tours de magie, certains pouvant étre faits
plusieurs fois afin de faire participer tou-tes les éléves.

Dans un second temps, nous prenons un des tours pour I'expliquer et le décortiquer entierement. En cycle
3, nous travaillerons la parité, les additions. En cycle 4, nous parlerons un peu plus de binaire ou comptage
en base 2. La démarche de recherche des « trucs » mathématiques sera faite collectivement en répétant le
tour et en guidant les éléves.

Enfin, les autres tours seront discutés rapidement sachant qu'ils reposent tous plus ou moins sur les
mémes principes.

Des documents seront fournis a I'enseignant-e pour chaque éléve afin que ceux-celles-ci puissent refaire le
tour le plus impressionnant en classe ou a la maison, a leurs ami-es ou a leur famille.

CONTACT : direction@mmi-lyon.fr
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LIENS AVEC LE PROGRAMME

Cycle 3:

Compétences générales : Utilisation du dictionnaire, jeu avec les mots, travail de vocabulaire.
Mathématiques :

Compétence travaillée : calcul mental.

Connaissances travaillées : additions, parité, dichotomie.

Cycle 4:
Mathématiques :

Compétence travaillée : calcul mental.

Connaissances travaillées : addition, parité, dichotomie, comptage en binaire, puissances de 10, ordres de
grandeur.
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MATHEMAGIE 2

Durée de I'atelier : 1 h 30 avec 1 médiateur-trice.
Tarif : 60 euros
Disponibilité : lundi aprés-midi, mercredi matin, jeudi, vendredi.

Cycle 4 et Lycée

Un atelier MMI

MA'SON DES MATHEMATIQUES
£T DE LINFORMATIQUE

Dans cet atelier, les éléves assisteront a un spectacle de magie mathématique. Plusieurs tours seront
présentés (adaptés au niveau de la classe). Objectif : donner aux éléves I'envie de comprendre et de les
refaire, ce qui nécessitera de comprendre les mathématiques qui sont derriére.

Déroulé :

Un spectacle de 30 minutes comportant quatre ou cing tours de magie, certains pouvant étre faits
plusieurs fois afin de faire participer tous les éléves.

Dans un second temps, nous prenons un des tours pour I'expliquer et le décortiquer entierement. Au cycle

travaillerons sur I'arithmétique (modulaire), sur les congruences ou sur de la combinatoire.

La démarche de recherche des « trucs » mathématiques sera faite collectivement en répétant le tour et en
guidant les éleves.

Enfin, les autres tours seront discutés rapidement sachant qu'ils reposent tous plus ou moins sur les
mémes principes.

Des documents seront fournis a I'enseignant-e pour chaque éléve afin que ceux-celles-ci puissent refaire le
tour le plus impressionnant en classe ou a la maison, a leurs ami-es ou a leur famille.

CONTACT : direction@mmi-lyon.fr
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LIENS AVEC LE PROGRAMME

Cycle 4:

Compétence travaillée : raisonner/chercher, calcul mental.
Lycée :

Mathématiques :

Connaissances travaillées : arithmétique (nombres premiers, congruence), combinatoire.
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INITIATION A LA PROGRAMMATION

Durée de I'atelier : 1 h 30 avec 1 médiateur-trice.
Tarif : 60 euros
Disponible : lundi matin et mardi matin CyC|e 3

Un atelier Planéte Sciences
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Cet atelier a pour but de comprendre ce qui se cache derriére la notion de programmation puis de mettre
au point des programmes permettant de piloter de petits systéemes mécaniques.

Les systemes automatisés font partie de notre quotidien : de la porte automatique au robot aspirateur,
nous cotoyons tous les jours des machines qui interagissent avec leur environnement et s'adaptent a lui.
Mais comment cela fonctionne-t-il vraiment ? Partons a la découverte des capteurs et des programmes qui
permettent de concevoir les systémes autonomes que I'on retrouve dans ces engins robotisés.

Savoir décomposer une tache, organiser une séquence d'instructions, autant de compétences importantes
pour I'informatique et les mathématiques. Cet atelier a pour but de faire travailler les éléves de maniére
ludique sur ces compétences cruciales pour leur avenir. La programmation fait travailler la logique, la
capacité a organiser des taches et est également une bonne préparation a la rigueur mathématique. Cet
atelier permet aussi de comprendre le droit a I'erreur, et le besoin de la corriger puisque, si le programme ne
fait pas tout ce qui est demandé, ce n'est pas grave, on peut corriger.

Déroulé :

La premiére partie de l'atelier consistera a découvrir, par des activités non connectées, les notions de
programme, le langage informatique, le codage, mais aussi les différents éléments indispensables
(actionneurs et capteurs). Ces activités auront pour but de mettre en évidence l'importance de décrire de
maniére précise et décomposée ce qu'on souhaite faire pour arriver a un objectif défini.

Les éléves devront ensuite mettre au point un programme permettant de piloter un mécanisme a l'aide
d'un logiciel et de blocs d'instruction (répartition des éléves par groupes de 4 a 6 sur des défis différents).
Le systéme mécanique effectue ensuite le programme, ce qui permet de visualiser de maniéere concréte
et rapide ce qui a été programmeé puis, si nécessaire, modifier ou ajuster le programme pour parvenir au
résultat souhaité.

CONTACT : sophie.veluire@planete-sciences.org
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LIENS AVEC LE PROGRAMME

Cycle 3:

. Pratiquer des démarches scientifiques et technologiques ;
. Chercher, raisonner, modéliser, communiquer.

VU ONLINE
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LANGAGE INFORMATIQUE LIENS AVEC LE PROGRAMME

Durée de I'atelier : 1 h 30 avec 1 médiateur-trice. cyc|e 3:

Tarif : 60 euros

Disponible : lundi matin et mardi matin Cy0|e 3 . i o ]
. Pratiquer des démarches scientifiques et technologiques ;
. Chercher, raisonner, modéliser, communiquer

Un atelier Planéte Sciences
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Cet atelier a pour but de distinguer les différents composants d'un ordinateur, de comprendre le
fonctionnement du langage binaire et celui d'un algorithme de tri. Linformatique est présente dans
nos vies, en comprendre le fonctionnement est important. Les éléves en ont ainsi un premier apergu,
nécessaire pour aller plus loin. Le langage binaire est également un excellent exercice pour mieux
comprendre, par rebond, I'écriture des nombres en base 10.

Déroulé :

Apres un contact rapide avec les composants de l'ordinateur et leur réle, nous proposerons aux éléves
différentes activités ludiques pour comprendre le binaire et découvrir le fonctionnement d'un programme
informatique.

Afin de comprendre le langage informatique, les éléves auront par petits groupes un boulier qui leur
permettra d'écrire un nombre entre 0 et 31 en binaire. L'écriture de chaque chiffre se fera au moyen de
billes et la consigne pour écrire est simple : chaque colonne du boulier doit étre entierement pleine ou
entierement vide ! Chaque colonne remplie sera notée par un « 1 » et chaque colonne vide par un « 0 » dans
le nombre en binaire final. Aprés quelques essais simples, nous essaierons d'écrire notre jour de naissance
ou encore faire deviner ce jour aux autres.

Lorsqu'un programme informatique s'exécute, il va utiliser des informations stockées dans la mémoire de
l'ordinateur en faisant appel au processeur. Nous proposons aux éléves de prendre le réle d'un programme
qui doit faire le classement de finalistes sportif-ves mais ils-elles ne peuvent pas sortir de valeurs de la
mémoire sous peine de les perdre et ils-elles ne peuvent pas effectuer plusieurs actions en méme temps :
ils-elles doivent passer par le processeur (I'animateur-trice) qui répond par oui ou par non a chaque étape
de leur classement. Une jolie introduction aux algorithmes de tri.

CONTACT : sophie.veluire@planete-sciences.org
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RECREATIONS MATHEMATIQUES

Durée de I'atelier : 1 h 30 avec 1 médiateur-trice.
Tarif : 60 euros
Disponible : jeudi et vendredi

Un atelier Plaisir Maths
‘ Plaisir (‘J)aths I

De tout temps, des mathématicien-nes (Ozanam, Lucas, Nash ...) ont transmis le plaisir des
mathématiques a travers des énigmes, sources d'amusement et de curiosité.

Plaisir Maths explore et revisite cette bibliotheque de défis, casse-tétes et jeux combinatoires en
I'augmentant d'un matériel unique, doublé d'un imaginaire immersif et captivant pour les éléves. Culture et
histoire se mélent a la manipulation ludique pour découvrir le plaisir de la recherche et de
I'expérimentation.

Les activités sont congues pour balayer les grandes compétences mathématiques dans différents
domaines : nombres et calculs, géométrie et espace, grandeurs et mesures, logique et stratégie. Le tout en
travaillant les compétences raisonner et chercher.

Déroulé :

Les éléves seront en petits groupes et auront I'occasion de se creuser les méninges sur un certain nombre

de casse-tétes et d'énigmes variés. Un temps de mise en commun est prévu a la fin de la séance pour faire
le point sur les diverses énigmes, en prenant le temps d’expliquer les plus difficiles.

CONTACT : scolaire.mmi®plaisir-maths.fr
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LIENS AVEC LE PROGRAMME

Cycle 3:
. Chercher, raisonner, modéliser, communiquer ;
. Calcul mental.
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LUDOTHEQUE MATHEMATIQUE LIENS AVEC LE PROGRAMME
Durée de I'atelier : 1 h 30 avec 1 médiateur-trice. : Cycles 2-3:
Tarif : 60 euros
Disponible : jeudi et vendredi CyC|eS 2.3et4 . . .
. Chercher, raisonner, modéliser, communiquer ;
Un atelier Plaisir Maths Cycle 4
| P'a“"@“hsl . Traduire en langage mathématique une situation réelle ;
. Décomposer un probleme en sous-problémes ;
. . . _ . S'engager dans une démarche scientifique, observer, questionner, manipuler ;
Entrez dans le monde des jeux mathématiques grace a la mise en place d'une ludotheque unique et . Mener collectivement une investigation en sachant prendre en compte le point de vue d'autrui ;
personnalisée, constituée a partir de nombreux jeux de société, en fonction de vos objectifs pédagogiques. . Fonder et défendre ses jugements en s'appuyant sur des résultats établis et sur sa maitrise de |'ar-

gumentation.
En plus de travailler des compétences mathématiques, cet atelier développe les compétences

transversales telles que la confiance en soi, la relation a I'erreur, I'acceptation des régles, des contraintes,
la coopération, la concentration.

La sélection des jeux se fera en amont de l'atelier avec le-la médiateur-trice qui vous contactera apres
I'inscription de votre groupe.

Déroulé :

Les éléves joueront en petits groupes a une sélection de jeux impliquant des notions mathématiques. Un
temps de mise en commun est prévu a la fin de la séance.

CONTACT : scolaire. nmi®@plaisir-maths.fr
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LES MATHEMATIQUES, C'EST STRATEGIQUE

Durée de I'atelier : 1 h 30 avec 1 médiateur-trice.

Tarif : 60 euros
Disponible : jeudi et vendredi Cycll-eysceaé4 et

Un atelier Plaisir Maths
‘ Plaisir(‘i')aths I

Et si les mathématiques permettaient de nous aider a gagner a des jeux ? Cet atelier permet de faire entrer
les éléves de fagcon ludique dans une démarche de recherche et d’investigation.

La compréhension des clés stratégiques et mathématiques permettant de gagner va mobiliser les éléves
avec une motivation claire : jouer efficacement.

CONTACT : scolaire. nmi@plaisir-maths.fr

LIENS AVEC LE PROGRAMME

Cycles 3-4 et Lycée :

. Chercher, raisonner, modéliser, communiquer.
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A L'AVENTURE DES NOMBRES
LIENS AVEC LE PROGRAMME

Durée de I'atelier : 1 h 30 avec 1 médiateur-trice.
Tarif : 60 euros
Disponible : jeudi et vendredi

Cycles 3-4:

) . Mathématiques :
Un atelier Plaisir Maths

e . Construction du nombre ;
| Plaisir \_"aths I . Décimaux :

. Fractions.

Les éléves explorent leurs connaissances de la construction des nombres en se glissant dans la peau
d’aventurier-eres. Différentes missions les attendent ! Elles seront choisies avec I'enseignant-e en amont
de la visite en fonction de I'avancement en classe dans la découverte des notions au programme.

£

LES FRACTIONS EN POTIONS

'/

Durée de I'atelier : 1 h 30 avec 1 médiateur-trice.
Tarif : 60 euros
Disponible : jeudi et vendredi

Un atelier Plaisir Maths
| Plaisir @aths I

Les éléves approfondissent les fractions en se mettant dans la peau d'apprenti-es sorcier-éres préparant

des potions magiques a partir de grenouilles, serpents, araignées et raies. Grace a des recettes a réaliser

en prenant une fraction de chaque ingrédient, les éléves mobilisent leurs connaissances de fagon ludique
et immersive. Les séries de recettes sont ciblées selon vos objectifs pédagogiques : équivalence, somme
de fractions ...

Nouveau en 2021, une chauve-souris déploie ses ailes pour explorer le terrain des décimaux.

Cet atelier est congu a partir du jeu Atelier des Potions mais la pratique du jeu en classe n'est pas requise
pour participer a cet atelier. Par contre, cela constituerait une excellente suite a I'atelier pour la classe.

Déroulé :

Les éléves joueront en petits groupes pour réaliser un certain nombre de recettes du jeu.

CONTACT : scolaire.mmi@plaisir-maths.fr
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CRYPTOGRAPHIE

Durée de I'atelier : 1 h 30 avec 1 médiateur-trice.
Tarif : 60 euros

Disponible : Mardi aprés-midi CP au CM2

Un atelier Savants Fous

Un petit parcours permettra aux éléves de comprendre I'importance de la cryptographie, comment ¢a
marche et surtout d'expérimenter quelques codes secrets. Les activités seront variées : la scytale, codage
par remplacement de lettres, codage alphanumérique, codage optique (par reflet), codage visuel (illusion
d'optique ou jeux de lumiére), transmission d'information dans la nature. Un atelier pour éveiller la
curiosité, donner envie de chercher et de comprendre.

ROBOTIQUE ET PROGRAMMATION

Durée de I'atelier : 1 h 30 avec 1 médiateur-trice. CE1 au sz
Tarif : 60 euros
Disponible : Mardi aprés-midi

Un atelier Savants Fous

L'éléve s'amuse a construire un robot pour apprendre a coder, nous formons les jeunes aux enjeux du
numérique afin de mieux comprendre le monde qui les entoure. Pour apprendre a coder, rien ne vaut une
approche ludique, créative et concréte. Et pour une activité éléeve, quoi de plus ludique que construire un
robot qui obéit au doigt et a l'oeil ?

Déroulé :

Construire : Le type de robot programmable utilisé est unique en son genre, puisque les briques se clipsent
a 360°, permettant ainsi une rapidité de construction étonnante et une grande facilité d'utilisation.

Coder : Les éleves disposeront d'un manuel explicatif qui leur permettront de construire et de programmer
leurs robots de maniére automne. Lanimateur-trice est évidemment la pour les encourager a utiliser
raisonnement et logique afin de résoudre les problémes qu'ils-elles rencontrent. Avec une version de
scratch personnalisée pour des jeux de robot, I'éléve peut ainsi programmer des conditions, des fonctions
et des variables pour leur faire faire des taches complexes. Pour cela il lui faut glisser, déposer et associer
les blocs entre eux.

Comprendre : En mode test, I'éléve transfére son programme dans son robot, afin de tester les actions
ordonnées.

CONTACT : contact.lyon-ouest@lessavants.fr

48

49



PERSPECTIVE LINEAIRE ET ANAMORPHOSE

Durée de I'atelier : 2 h 30 avec 2 médiateur-trices.
Tarif : 100 euros
Disponible : mercredi, jeudi et vendredi

Cycle 4 ét LyCee

(options artistiques)

Un atelier MMI et Plaisir Maths (avec la collaboration de Pierre Gallais)
I M Mi ‘ Plaisir (’ﬂaths I

Dans cet atelier, les éléves manipuleront une fenétre de Diirer modernisée (avec laser) pour construire un
paysage simple en perspective linéaire. lls-elles comprendront ainsi clairement le lien entre le point de vue
et les points de fuite mais aussi les principales propriétés de cette projection. Nous varierons également
les points de vue et les supports de projection pour construire de jolies anamorphoses.

L'idéal est de prévoir un couplage arts plastiques et mathématiques sur cet atelier puisque le travail peut
étre poursuivi en classe a la fois en mathématiques et en arts plastiques : travail des patrons de cone,
cylindre et autres en mathématiques, travail de la lumiére et de 'ombre en arts plastiques par exemple.

Le matériel pour poursuivre I'activité sera fourni lors de I'atelier, toutes les possibilités n'ayant pas vocation
a étre explorées en 2 h 30.

Déroulé :

Une petite introduction en classe entiere permettra de retracer rapidement I'histoire de la perspective
linéaire, a quoi elle sert, comment elle est construite. Nous expliquerons a 'aide de ficelles tendues ce
gu’est un point de vue, un point de fuite, nous montrerons également quelques anamorphoses célebres.

La classe se sépare ensuite en deux groupes : le premier va utiliser une fenétre de Diirer pour dessiner un
paysage, le second va dessiner des cubes en perspective linéaire mais sur des supports un peu particuliers
(cylindre, cone, etc.) et selon des points de vue variés. Les groupes échangent d'activités au bout d’'une
heure.

CONTACT : direction@mmi-lyon.fr
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LIENS AVEC LE PROGRAMME

Cycle 4
Arts plastiques :

Compétence travaillée : choisir, mobiliser et adapter des langages et des moyens plastiques variés en
fonction de leurs effets dans une intention artistique en restant attentif a lI'inattendu.

Techniques mises en jeu : éclairage, ombre et lumiére, perspective linéaire.

Mathématiques :

Compétence travaillée : utiliser, produire et mettre en relation des représentations de solides (par exemple
perspective ou vue de dessus ou de dessous) et de situations spatiales (schémas, croquis, maquettes,

patrons, figures géométriques, photographies, plans, cartes, courbes de niveau).

Connaissances travaillées : patrons du cylindre, du cone ; repérage de coordonnées sur un quadrillage ;
parallélisme dans I'espace ; homothétie ; symétrie axiale.
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INITIATION A L'ASTRONOMIE

Durée de I'atelier : Journées entiéres
Tarif : 60 euros

Disponible : 2,3, 23 et 24 juin 2022 CMI et CM2

Un atelier de I'IFE
..
) s
\ |fa
()

Le programme de la journée comprendra un ou deux suivants et sera établi lors d'un temps de préparation
avec l'enseignant de la classe, en amont de la journée. Les themes possibles sont : mouvements de la
Terre sur elle-méme et autour du soleil (cycle des saisons), constellations, lune (phases et éclipses),
position de la Terre dans le systéme solaire.

Déroulé :

Les éléves passeront une journée sur le site Descartes de I'Ecole Normale Supérieure. Les dates ont été
choisies pour avoir une forte probabilité de temps clair et faciliter les observations. Suivant les thémes
choisis, il y aura des observations astronomiques a I'oeil nu ou au télescope (Lune, Vénus,...) ; démarche de
modélisation : maquettes, simulation numérique ; utilisation de logiciels de modélisation géocentrique et
héliocentrique ; relevés d'ombres ; fabrication de cadrans solaires.

CONTACT : charles-henri.eyraud@ens-lyon.fr
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LIENS AVEC LE PROGRAMME

Cycle 3

Compétence travaillée : démarche d'investigation (raisonner/chercher)

Connaissances travaillées : systéme solaire, mouvement de la Terre, saisons, phases de la lune.

S3



Cycle 2

Tous les jours

Lundi
apres-midi

Mardi
apres-midi

Mercredi
matin

Jeudi et vendredi

A l'aventure des nombres

Cycle 3 Cycle 4

Visite guidée de I'exposition

Formule Duo

Initiation a la
programmation

Découvrir le langage
informatique

Jeu de Nim et Intelligence Artificielle

Mathémagie 1-2
Initiation a la
programmation

Découvrir le langage
informatique

Cryptographie / Robotique et programmation

Jeu de Nim et Intelligence Artificielle

Mathémagie 1-2

Perspectives linéaires et anamorphoses

Ludothéque mathématique

Perspectives linéaires et anamorphoses

Les fractions en potions

Les mathématiques c'est stratégique

Mathémagie 1-2

Récréations mathématiques 55



COMMENT RESERVER ?

Une fois l'activité choisie a l'aide de ce dossier, toutes les réservations passent par notre site :

Une fois sur le site, vous pourrez sélectionner l'atelier ou le type de visite que vous souhaitez
puis le calendrier des créneaux disponibles s'affichera.

Les créneaux pour des ateliers simples ou la visite guidée sont de 2 h, pour une visite globale
d’1 h 30, cela vous laisse une marge de manceuvre pour I'heure d’arrivée ou de départ. Les cré-

neaux pour des visites duo (avec 2 médiateur-trices) sont de 3 h pour une durée totale de 2 h 30.

* Créneaux du matin : 8h30 - 10h30, 10h30 -12h30 ; ou un créneau duo : 9h -12h.
* Créneaux de I'aprés midi : 14h -16h ; ou un créneau duo : 13h30 -16h30.

N’hésitez-pas a nous contacter si ces créneaux ne conviennent pas pour des questions de
transport.

Une fois le formulaire de réservation rempli et validé, un devis vous sera envoyé
automatiquement.

Vous aurez toujours la possibilité d'annuler votre visite et celle-ci ne sera pas facturée tant que
I'annulation a lieu au moins 15 jours avant la date prévue (ou en cas de force majeure).
En cas de questions, n'hésitez pas a contacter :
(questions d'ordre général ou d'organisation.)

(questions d'ordre scientifique ou sur les contenus des ateliers.)

Vous pouvez aussi contacter directement, pour chaque atelier, la personne la plus a méme de
vous répondre, indiquée dans ce dossier pédagogique a chaque type de visite.
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