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Pour notre stage de fin d’année de L1 MPCI, nous avons eu l’opportunité de disposer de 

deux kits pédagogiques LightBox1. Dans un premier temps, l’objectif était de découvrir 

et de s’approprier le contenu des boîtes. Ensuite, notre mission a été de créer des ateliers 

de médiation scientifique accessible à un public d’élèves de seconde pouvant 

 
1 https://www.sfoptique.org/pages/sfo/lightbox.html (lien pour accéder aux ressources liées à la LightBox, 

contributeurs et guide) 

https://www.sfoptique.org/pages/sfo/lightbox.html
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fonctionner pour une douzaine d’élèves. Nous avons choisi le format Escape Game, une 

activité ludique et amenant à la réflexion. En reprenant un maximum de composants 

optiques contenus dans la LightBox, couvrant donc un maximum de notions en optique, 

les élèves peuvent mettre en pratique leurs acquis de seconde, mais également aller un 

peu plus loin pour préparer l’entrée en classe de première et/ou leur créer une culture 

scientifique. 

Le scénario 

Larry, un farfadet malicieux, a volé un tableau dans un musée. Le but est alors pour les 

élèves de retrouver le tableau à travers de nombreux indices avec des épreuves qui ont 

été orchestrés par Larry qui se trouve être un redoutable physicien féru d’optique. 

 

Le format Escape Game (semblable à une chasse au trésor) est un format assez ludique 

permettant la transmission de savoirs dans l’amusement et la bonne humeur. Dans notre 

cas, il est prévu pour un groupe de 12 élèves, mais tout est modulable en fonction du 

matériel disponible. 

Cinq ateliers ont été conçus à partir du matériel présent dans la Lightbox ainsi que de 

matériel de récupération.  

Quatre tables sont préparées (en double) avec chacune un nom de physiciens ou 

physiciennes connus dans le domaine de l’optique. Nous avons choisi : Maria Geopart-

Mayer, Honh Hua, Augustin Fresnel et Thomas Young. Sur chaque table était posée une 

petite notice bibliographique du scientifique en question. 

Voici une présentation synthétique des ateliers A1, A2, A3, A4 et A5 qui seront décrits 

plus en détail à la suite. Enfin vous trouverez des fiches méthodologiques de chaque 

atelier ainsi qu’une Annexe contenant des informations et ressources relatives aux 

ateliers. 
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Description des ateliers 
A1 : Message caché dans un tableau de Carnovsky  

½ groupe = 6 élèves 

Décryptage d’un message codé caché dans un tableau à l’aide des filtres de couleurs RVB 

présents dans la boîte : le message renvoie vers la table où se trouve l’atelier suivant 

(« Rendez-vous à la table Young »). 

A2 : Détermination de la distance focale d’une lentille  

½ groupe = 6 élèves 

Nous avons choisi de dessiner l’objet au marqueur directement sur la lampe pour plus 

de praticité. La distance objet-lentille est fixe et les élèves doivent rechercher la position 

de l’image en bougeant l’écran. En appliquant la relation de conjugaison, ils doivent 

trouver la distance focale de la lentille.  

Dans la salle, on aura pris le soin de coller des post-it avec différentes valeurs de distance 

focale, sur des armoires par exemple, et de placer le coffre dans l’armoire où se trouve le 

panneau avec la bonne distance focale. Les élèves découvrent un coffre fermé avec un 

cadenas à 3 chiffres : ils doivent donc se séparer en trois groupes différents et se répartir 

sur les 3 ateliers restants. 

A3 : Indice de réfraction  

par binôme 
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A l’aide d’un laser, d’un demi-disque de plastique (matériel labo) et d’un rapporteur, les 

élèves doivent mesurer l’angle incident et l’angle réfracté afin de déterminer l’indice 

optique du demi-disque de plexiglas en utilisant la relation de Snell-Descartes (vue en 

classe de 2nde).  

Le chiffre des dixièmes est le 1er chiffre du cadenas. 

A4 : Morse avec Arduino 

par binôme 

En utilisant la carte Arduino ainsi que la led RVB, les élèves découvrent une carte sur la 

table qui donne des valeurs RVB (voir Annexe). Ils doivent rentrer le code en début de 

programme et le lancer. La couleur donne un indice du chiffre à trouver (par exemple 

rose = 8 ou 9). Cette couleur émet un signal codé en morse dont l’alphabet est donné. 

La séparation des lettres est fait en émettant un court flash rouge. 

Le chiffre codé en morse est le 2ème chiffre du cadenas 

A5 : Réflexion et patience 

par binôme 

On a construit un labyrinthe dans lequel est caché un chiffre. Les élèves utilisent un 

laser à l’entrée du labyrinthe et doivent disposer judicieusement et avec patience des 

petits miroirs carrés collés sur au bout de touillettes et bien les orienter pour faire sortir 

la lumière du labyrinthe. Nous disposions d’une machine à fumée (non fourni et 

manipulée par un encadrant) nous permettant de révéler la trajectoire de la lumière et 

donc le chiffre caché. 

Le chiffre qui apparait est le 3ème chiffre du cadenas 
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En réunissant les trois chiffres les élèves peuvent alors ouvrir le coffre dans 

lequel se trouvait des cartes postales représentant le fameux tableau volé ! 
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Atelier 1 : Retrouver le message caché dans un tableau de Carnovsky  

Objectif Les élèves ont pour but de trouver un message caché dans un tableau de Carnovsky, 
message qui les guidera vers le prochain atelier (dans notre cas « Rendez-Vous à la 
table Young » 

Mise en place Il faut récupérer un tableau de Carnovsky sur internet et le modifier en utilisant un 
logiciel comme Paint par exemple pour y glisser le message. Dans notre cas, nous 
avons remarqué que le cyan est la couleur qui ressort le mieux quand on met un 
filtre rouge dessus, donc c’est ce qu’on l’on a choisi de faire 

Matériel nécessaire - Ordinateur ou tableau imprimé 

- Filtres de couleurs RVB 

Notions en jeu Synthèse additive et synthèse soustractive (première) 

Illustrations 
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Atelier 2 Déterminer la distance focale d’une lentille 

Objectif Les élèves doivent déterminer la distance focale d’une lentille à l’aide de la 

relation de conjugaison. 

Mise en place On place à un point fixe une source lumineuse ainsi qu’un objet (éventuellemnt 

directement dessiner en sortie de source), et une lentille. On met à disposition 

un écran ainsi qu’un réglet ou règle graduée 

Matériel nécessaire - Source lumineuse 

- Objet (celui-ci peut être dessiné au feutre en sortie de lampe) 

- Écran 

- Pinces à linge ou Patafix 

- Lentille mince convergente de focale au choix. 

Notions en jeu Relation de conjugaison, distances algébriques (première), lentille convergente, 

foyers, distances focales, fonction inverse (seconde) 

Illustrations  
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Atelier 3 :  Déterminer l’indice optique d’un demi-cylindre en plexiglas 

Objectif Les élèves doivent déterminer l’indice optique d’un demi-cylindre en plexiglas à l’aide de la loi de 

réfraction de Snell-Descartes. 3 angles d’incidence sont donnés (20°, 40°, 60°), il doivent mesurer l’angle 

de réfraction et calculer n. La moyenne des 3 valeurs obtenues permet d’obtenir une meilleure 

précision.  

Mise en place On dispose un demi-disque de plastique sur un rapporteur et on laisse les élèves mesurer l’angle 

incident et l’angle réfracté. On précise bien qu’ils doivent viser au centre du demi-cylindre et que l’indice 

de réfraction de l’air vaut 1.  

Matériel 

nécessaire 

- Demi disque en plastique 

- rapporteur 

- laser 

- Calculatrice 

Notions en jeu Loi de Snell-Descartes pour la réflexion et la réfraction. Indice optique d’un milieu matériel transparent. 

Illustrations 
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Atelier 4 Message codé en morse 

Objectif Les élèves doivent décoder un message en morse à l’aide d’un programme Arduino. Les élèves 

découvrent une carte sur la table avec les valeurs R V B à rentrer. En lançant le programme ils 

observent une couleur qui émet des signaux en morse (le changement de lettre est indiqué 

par un court flash rouge). A partir de l’alphabet morse, ils trouvent le chiffre codé 

Mise en place Il faut effectuer le branchement et coder le chiffre désirer en morse. On pourrait laisser le 

soin aux élèves de brancher les fils. Le programme est donné en Ann 

Matériel nécessaire - LED RVB, petit cube fait en papier calque pour une meilleure diffusion de la couleur 

- Câbles, microcontrôleur, ordinateur avec logiciel Arduino 

- Une carte avec les valeurs RVB  

Notions en jeu - Synthèse additive 

- Programmation 

Illustration 
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Atelier 5 Le labyrinthe 

Objectif Les élèves doivent orienter les miroirs de façon à faire sortir le rayon laser du 

labyrinthe. L’entrée et la sortie sont indiquées. 

Mise en place Placer le faisceau laser à l’entrée du labyrinthe et les sticks de miroirs juste à côté. 

Brancher la machine à fumée. 

Matériel nécessaire - Labyrinthe 

- Faisceau laser 

- Patafix 

- Machine à fumée (brumisateur, …) 

- Sticks de miroirs 

Notions en jeu Réflexion et trajet de la lumière. 

Illustration Dans le labyrinthe que nous avons construit, le chiffre caché est un « 5 » 
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Annexes 

Atelier 4 : Branchements 

 

La masse est en noir reliée au GND, le vert est relié au port 9, le rouge au 10 et le 

bleu au 11. 

Code utilisé pour coder le chiffre « 9 » en morse 
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Fiches explicatives  

Ces fiches sont posées sur les tables 
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 Un exemple de carte R V B 
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