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1 Introduction	
  
OCINAEE est un projet qui allie les secteurs de la recherche et de l’industrie et dont le 

produit, est à destination des enseignants et leurs élèves, Ce livrable présente ici la 

valorisation d’un point de vue scientifique d’une partie de nos travaux. Le dispositif OCINAEE 

faisant émerger des questions au croisement des mathématiques, de la robotique et des 

IHM, nous avons choisi de diffuser notre travail dans l’ensemble de ces communautés.    

  
 Type de communications Public 

RIE 2016 
Communication orale avec actes 

publiés  
Chercheurs en robotique et en éducation 

COPIRELEM 2016 
Communication orale sans actes 

publiés  

Professeurs et Chercheurs en mathématiques 

et  didactiques des mathématiques 

ICME 2016 
Communication orale sans actes 

publiés  
Chercheurs en didactique 

IHM 2016 
Communication orale sans actes 

publiés  
Chercheurs autour des IHM 

2 	
  	
  Article	
  et	
  communication	
  scientifiques	
  avec	
  actes	
  publiés	
  	
  
2.1 RIE	
  —	
  Robotic	
  In	
  Education	
  
Une conférence a été donnée à Vienne (Autriche) en Avril 2016 dans le cadre de la 

conférence internationale annuelle Robotic in education (RIE). RIE rassemble 

majoritairement des chercheurs mais aussi quelques industriels. Son objectif est de 

présenter des méthodes et des résultats de recherche dans le domaine de la robotique 

éducationnelle.  

Elle a permis de présenter une expérimentation menée auprès d’élèves de CP et CE1 dans 

le cadre du projet OCINAEE. Cette expérimentation recourait au jeu du Nombre Cible dans 

sa version cartes et a notamment permis de mettre en évidence des stratégies différentes 

des élèves dans la résolution de problèmes mathématiques tout comme un positionnement 

différent vis-à-vis du robot qui retourne les feedback sur la validité des réponses.  

Lien vers la conférence : http://rie2016.info/ 

Références à citer : Mandin, S, De Simone, M, & Soury-Lavergne, S. (2016). Robot Moves 

as Tangible Feedback in a Mathematical Game at Primary School. In M. Merdan, W. 

Lepuschitz, G. Koppensteiner & R. Balogh (Eds). Advances in Intelligent Systems and 

Computing: Vol. 457. Robotics in Education: Research and Practices for Robotics in STEM 

Education (pp 245-257). From : http://link.springer.com/book/10.1007/978-3-319-42975-

5/page/1. 
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Actes soumis à la conférence :  
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3 Articles	
   et	
   communications	
   scientifiques	
   sans	
   actes	
  
publiés	
  

3.1 Colloque	
  annuel	
  de	
  la	
  COPIRELEM	
  
Le colloque national de la COPIRELEM, pour des professeurs et formateurs de 

mathématiques du premier degré, s’est tenu du 14 au 16 juin 2016 au Puy-en-Velay. Il est 

ouvert aux chercheurs en didactique ou en sciences de l’éducation mais aussi aux 

formateurs des ESPE et IREM, inspecteurs et conseillers pédagogiques. L’accent a été mis 

cette année sur les nouveaux programmes scolaires, l’interdisciplinarité et l’évolution de la 

formation professorale.  

Différents ateliers ont été organisés. OCINAEE a fait l’objet de l’un d’entre eux (atelier A26). 

L’objectif était de mener les auditeurs à une analyse didactique des situations 

d’apprentissage créée par l’utilisation des jeux OCINAEE 

Compte rendu scientifique du séminaire : http://www.copirelem.free.fr/presentation.php 

Référence à citer : Rabatel, J.-P., & Soury-Lavergne, S. (2016). Faire des mathématiques 

avec des cartes et un robot, le projet OCINAEE. 43e Colloque COPIRELEM. Atelier A26. 14-

16 juin 2016, Puy-en-Velay.  

Résumé de l’atelier : http://www.copirelem.free.fr/ateliers_A2.php#A26 

Résumé :  

Le projet OCINAÉÉ, http://ocinaee.blogs.laclasse.com/ est mené par 4 partenaires : 2 PME de la région 

lyonnaise, Kreactive–digiSchool et Awabot, Erasme, le living Lab de la Métropole de Lyon et l’ENS–IFÉ 

organisme de recherche public (De Simone et al. 2016). Le projet conçoit plusieurs jeux mathématiques dans les 

domaines du calcul, de la numération et du repérage des positions et des déplacements dans le plan. Chaque jeu 

propose différents menus qui s’adressent à tous les élèves des cycles 2 et 3, du CP à la 6e sans indication de 

niveau.  

Une première question traitée par le projet est celle de la génération des parties de jeu, nécessitant en particulier 

d’en caractériser la difficulté. Une analyse en terme de variables didactiques nous a permis d’y répondre (Mackrell 

et al. 2013). Les expérimentations à venir pourront confirmer le modèle élaboré et orienter son évolution. 

Une autre question posée par le projet est celle de l’articulation du virtuel et du matériel pour les apprentissages 

(Riou-Azou et Soury-Lavergne 2014). Dans l’élaboration des situations d’apprentissage, il faut choisir les moyens 

d’action sur le système offerts aux élèves. Par exemple, dans le jeu du nombre cible les élèves peuvent utiliser 

soit des cartes tangibles sur lesquelles sont écrits des nombres, soit une tablette numérique qui affiche les 

nombres dans des bulles. Le choix entre virtuel et matériel se pose également pour les rétroactions du système : 

des messages virtuels sur un smartphone ou bien un robot qui se déplace dans le monde matériel. Les 

observations des utilisations en classe apportent les premiers résultats sur les différentes stratégies des élèves 

avec le dispositif, en version matérielle ou virtuelle. 

Modalités de l’atelier :  

Après une courte présentation du projet, les participants testeront les jeux existants et seront amenés à les 

analyser selon les cadres théoriques proposés ou le cas échéant selon leurs propres critères d’analyse. Ils 

pourront confronter leurs résultats et leurs critiques aux observations des usages en classe, que les animateurs 
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3.2 ICME	
  13	
  —	
  International	
  Commission	
  on	
  Mathematical	
  Education	
  
La conférence internationale de l’International Commission on Mathematical Education a été 

organisée en juillet 2016 par la Society of Didactics of Mathematics au sein de l’université 

d’Hambourg (Allemagne). Ce congrès mondial, référence internationale pour les recherches 

sur l’enseignement et l’apprentissage des mathématiques, a lieu tous les quatre ans.  

Le projet OCINAEE et ses kits sont présentés conjointement à la Pascaline pour mettre en 

avant l’intérêt de la manipulation d’objets tangibles et de leur articulation avec les 

manipulations d’objets virtuels dans les processus d’apprentissage.  

Lien vers la conférence : http://www.icme13.org/ 

 

 

Référence à citer : Soury-Lavergne, S. (2016). Duos of Artefacts, Connecting Technology 

and Manipulatives to Enhance Mathematical Learning. 13th International Congress on 

Mathematical Education. Hamburg, 24-31 July 2016. 

Actes soumis à la conférence : 

 

  



OCINAEE Livrable 6.2 décembre 2016  18 

 
  



OCINAEE Livrable 6.2 décembre 2016  19 

 
  



OCINAEE Livrable 6.2 décembre 2016  20 

 
  



OCINAEE Livrable 6.2 décembre 2016  21 

 
  



OCINAEE Livrable 6.2 décembre 2016  22 

 
  



OCINAEE Livrable 6.2 décembre 2016  23 

 
  



OCINAEE Livrable 6.2 décembre 2016  24 

 
  



OCINAEE Livrable 6.2 décembre 2016  25 

 

 	
  



OCINAEE Livrable 6.2 décembre 2016  26 

3.3 IHM	
  —	
  Interaction	
  Homme-­‐Machine	
  
 

La 28e conférence sur les Interactions Homme-Machine (IHM 2016) s’est déroulée à 

Fribourg (Suisse), du 25 au 28 octobre 2016. Elle a pour objectif de faire se rencontrer des 

chercheurs dont les problématiques se centrent sur les questions d’interfaces homme-

machine.  

Nos différents jeux ont été présentés à IHM pour montrer non seulement le dispositif mais 

aussi et surtout comment les élèves interagissent avec les différents objets connectés. Une 

attention toute particulière a été portée sur l’utilisation de l’espace physique dans le monde 

réel et l’espace physique inscrit dans un monde virtuel (tablette). 

 

 
 

Lien vers la conférence : 

 http://ihm2016.afihm.org/ 

 

Diaporama présenté à la conférence : 
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4 Conclusion	
  
Ces différentes communications nous ont permis de faire connaître notre travail et nous 

l’espérons d’en faire émerger de nouveaux. Nous avons également pu nous rendre compte 

du côté véritablement innovant de notre dispositif qui met au centre de la recherche à la fois 

des aspects didactiques et d’interfaces, non directement homme-machine, mais homme-

virtuel-matériel. Dans le domaine éducatif, d’un côté les recherches en IHM se centrent sur 

les interactions qui existent entre la machine, l’apprenant et les contenus à apprendre. De 

l’autre, les recherches en robotique se centrent sur la mise en place d’activités 

pédagogiques centrées sur le robot comme remplaçant de l’ordinateur, ou bien elles se 

centrent sur des activités dans lesquelles la construction du robot est une finalité en soi. Ces 

recherches ne permettent pas de différencier ce qui doit être attribué de préférence à la 

manipulation d’objets tangibles de ce qui doit être attribué à la manipulation virtuelle. Les 

expériences que nous avons menées nous confortent dans l’idée qu’il y a nécessité 

d’avancer vers un modèle permettant de mieux identifier les activités à distribuer en fonction 

des situations didactiques que nous souhaitons instaurer. Cette nécessité est d’autant plus 

importante que la technologie évolue aujourd’hui non plus en termes de performance et de 

diversification logicielle mais vers la multiplication de nouveaux objets dont les usages sont à 

développer. 


