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Bienvenue!!

Utilisez les séances de ce Journal
de I'lngénieur qui vous servira

de guide tout au long de votre
aventure durant la la saison FIRST

®DIVESM présentée par Qualcomm

et le challenge SUBMERGEDSM,

Utilisez les valeurs
fondamentales et le processus
de conception technique tout au
long de votre parcours en équipe.

Nous sommes
plus forts quand
nous travaillons
ensemble

Py

Esprit
d’équipe

Nous nous
réjouissons de nos
accomplissements
etles célébrons.

Amusez-vous en développant
de nouvelles compétences et en
travaillant ensemble ! Ce journal
est une excellente ressource a
partager au moment de votre

présentation devant les juges, mais

il n’est pas obligatoire. Consultez
les pages du réseau profesionnel
liées au theme de la saison a la fin
de ce journal.

Ry Nous sommes
ﬂ' d\ ouvertsala
Y { diversité et veillons
Inclusen ace que chacun se
sente bien accueilli.

Nous explorons de
nouvelles idées et
compétences.

()
<

Découverte

Processus

de conception
d'ingénierie

Valeurs Fondamentales de la FIRST®

Nous appliquons
ce que nous
apprenons pour
améliorer notre
monde.

Nous sommes
(l? créatifs et

a déterminés a
résoudre des
problémes.

Innovation

Concept du
robot

Jeu du
Robot

Projet
Innovant

Valeurs
Fondamentales

Chacune de ces quatre parties
pondérées de fagon égale du
challenge FIRST® LEGO® League
compte pour 25% de votre
performance globale au tournoi.

Les valeurs fondamentales sont
démontrées au cours du tournoi,
ou vous présenterez le bon travail
de votre équipe sur votre concept
de robot et du projet d’innovation.
Ces trois parties seront évaluées
au cours de la séance d’évaluation.
La performance de votre robot sera
évaluée au cours du jeu du robot.

Nous exprimons nos Valeurs
Fondamentales a travers le
Professionnalisme coopératif® et

la Coopétition®, et cela sera évalué
lors des match de Jeu du robot.

Le profesionnalisme coopératif®

est une maniére de faire les choses

qui encourage le travail de haute
qualité, souligne la valeur des
autres, respecte les individus et la
communauté.

La Coopétition montre que
I'apprentissage est plus important
que de gagner. Les équipes
peuvent aider les autres méme en
compétition.
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Vue d’ensemble du challenge FIRST®LEGO® League

VALEURS FONDAMENTALES Votre équipe devra:

Démontrer les Valeurs * Appliquer le travail d’équipe et la découverte pour explorer le challenge.
Fondamentales de FIRST® dans - Innover avec de nouvelles idées sur votre robot et votre projet.

tout ce que vous faites. Votre A . .
o . . . » Montrer comment votre équipe et vos solutions auront un impact et
équipe sera évaluée lors du jeu du . .

seront inclusives.

robot et de I'évaluation o .
» Célébrer en vous amusant dans tout ce que vous faites !

CONCEPTDUROBOT Votre équipe devra:

Votre équipe préparera une bréve * Identifier sa stratégie de mission.
explication sur la conception, les « Concevoir son robot et ses programmes et créer un plan efficace.
fggg;ammes etlastratégie de votre Créer sa solution de robot et de codage.

* Itérer, tester et améliorer son robot et son programme.

« Communiquer son processus de conception de robot et les contributions
de chacun.

JEUDUROBOT Votre équipe devra:

Votre équipe aura trois matches * Construire les modeles de mission et suivre la configuration du terrain
de 2,5 minutes pour accomplir le pour placer les modéles sur le tapis.

plus grand nombre de missions * Revoir les missions et les régles.

possible.

« Concevoir et construire un robot.

 Explorer les compétences en construction et en codage tout en
pratiquant avec son robot sur le tapis.

* Participer a un événement!

PROJET D’INNOVATION Votre équipe devra:

Votre équipe préparera une * Identifier et rechercher un probléme a résoudre.
preésentation en direct et + Concevoir une nouvelle solution ou améliorer une solution existante
engageante pour expliquerle basée sur votre idée sélectionnée, le brainstorming et le plan.
travail que vous . R .
k . * Créer un modele, un dessin ou un prototype.
avez fait sur votre projet i ) ,
IH H .
d'innovation. Itérer sur sa solution en la partageant avec d’autres et en collectant des
retours.

+ Communiquer 'impact de sa solution.
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Concept et jeudurobot

Préparez-vous a plonger dans les abysses océaniques,
car le jeu du robot de cette année vous fera vivre une
aventure palpitante dans les différents habitats que

I'on trouve dans les différentes couches de I'océan. En
partant de la zone ensoleillée, votre équipe plongera
téte la premiére dans un récif corallien qui a grand
besoin d’étre restauré. En vous aventurant plus bas,
dans les zones du crépuscule et de la nuit, vous
récupérerez un artefact d’'un navire coulé, ce qui mettra

certainement vos compétences a I'épreuve.

Le véritable défi vous attend au plus profond des
abysses, ou vous explorerez une mystérieuse nappe
d’eau froide. Enfin, vous retournerez dans la zone
crépusculaire pour approfondir vos recherches et
découvrir les secrets qui se cachent sous la surface de
I'océan. Préparez-vous a embarquer pour un voyage de
découverte inoubliable !

Concevoir et créer unrobot qui accomplirales

missions du jeu durobot.

Construisez vos modeéles de mission et déterminez votre stratégie de mission.

Chaque mission et modele inspirent aussi des solutions
pour votre projet d’innovation. Vous découvrirez
plusieurs environnements océaniques et les modeles

de mission qui leur sont associés. Vous pouvez
effectuer les missions dans n’importe quel ordre.

Concevez et créez votre robot autonome et ses programmes.

Créez un plan pour la conception de votre robot.
Construisez un robot et ses mécanismes a l'aide de
LEGO® Education SPIKE™ Prime ou de tout autre
ensemble compatible avec LEGO Education. Codez

votre robot pour qu’il accomplisse une série de missions
de maniére autonome dans un jeu du robot de 2,5
minutes pour marquer des points.

Testez et expérimentez votre solution du robot pour remplir des missions.
Expérimentez votre concept de robot et ses programmes par des tests et des améliorations en continu.

Partagez votre solution du concept du robot lors de votre présentation aux juges.

Préparez une bréve présentation qui explique clairement

le processus utilisé par votre équipe pour créer votre robot,

ses programmes et son fonctionnement.
Faites en sorte que toute votre équipe participe.

Participez a des matchs du jeu du robot.

Votre robot démarre dans une zone de lancement,
tente des missions dans un ordre choisi par votre
eéquipe et retourne dans la maison. Vous pouvez
modifier votre robot quand il est a la maison avant
de le faire redémarrer. Votre équipe jouera plusieurs
matchs, mais seul votre pointage le plus élevé sera
pris en compte.

Ressources du
robot
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Projet d’innovation

Les océans couvrent plus de 70 % de la surface de la
Terre. Tout au long de I'histoire, les explorateurs ont
cherché et étudié les océans pour comprendre leur
impact sur notre vie. L'intérét de la société pour les
océans a conduit a des innovations technologiques et a

une meilleure appréciation de la relation complexe entre
la vie sur terre et sous la mer. Il reste encore beaucoup
a apprendre sur la vie marine, les écosystémes et les
effets de 'hnomme sur la santé des océans.

Cette saison, votre challenge consiste a vous plonger dans un
probléme rencontré par les personnes qui explorent les océans.

Pour commencer...

Identifiez et recherchez un probléme lié a I’exploration des océans.

Lisez les idées innovantes de projet pour voir si 'un des
problémes décrits intéresse votre équipe. L'histoire du
challenge peut également vous donner des idées. Vous
pouvez choisir de concevoir une solution pour I'un des
problémes énumérés ou de faire des recherches pour
identifier un probléme différent.

Effectuez des recherches pour explorer les solutions
existantes au probléme et pour déterminer les défis qui
restent a relever. Vous voudrez peut-étre créer quelque
chose de nouveau ou améliorer une solution existante ;
c’est la tout I'intérét de I'innovation.

A penser...

Vous pouvez faire des recherches sur votre probleme
comme bon vous semble, mais essayez d’utiliser
plusieurs sources. Une fois que votre équipe a fait

des recherches sur le probléme choisi, élaborez un
plan pour tester vos idées. Il peut s’avérer nécessaire
de modifier ou d’actualiser certaines parties de votre
solution & mesure que vous en apprenez davantage en
testant vos idées ou en les partageant avec d’autres.

Il se peut méme que vos idées sur I'exploration des
océans vous conduisent a des solutions applicables a la
vie sur terre.

Passez en revue les rubriques et le processus d’évaluation.

Prévoyez de partager votre expérience du
développement de votre solution, y compris ce que
Vvous avez appris au cours de vos recherches et de vos
tests. Votre travail sur le projet d'innovation sera évalué
par des juges lors d’un événement organisé a la fin de
votre saison. Examinez les rubriques pour comprendre
ce que vous devez dire aux juges. lls seront intéressés

Avant le tournoi...

Préparez une présentation en direct pour communiquer votre solution.

Votre présentation doit expliquer le probléeme que vous
avez sélectionné et le travail que vous avez effectué
pour le résoudre. Soyez créatifs | Réfléchissez a la
maniére dont votre équipe résumera votre travail. Les
juges poseront des questions lorsqu’ils voudront en
savoir plus et donneront leur avis a I'équipe. Veillez

par les progrés que vous et votre équipe avez réalisés
au cours de la saison, méme si le travail est encore en
cours. Créez un prototype ou un dessin qui représente
votre solution innovante afin de I'expliquer aux autres
et aux juges. Gardez a I'esprit que, que votre probléme
soit petit ou grand, I'impact qu’il pourrait avoir sur
quelqu’un, ou quelque chose, pourrait étre énorme.

a ce que toute votre équipe
participe au partage de vos
progrés. Consultez notre
vidéo sur la préparation

de I'événement dans les
ressources de la saison.

Ressources
du projet
d’innovation
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Idéesinnovantes de projet

Bonjour, je suis Biologiste Mar?n. J’étudi’e le_s
schémas de migration des requins. Mon equipe et
moi-méme utilisons des dispositifs de smw’pour
déterminer ol et pourquoi les requins se d'eplacent
dans 'océan. Nous souhaitons suivre’d|ff,erentes
espéces dans la zone ensoleillée de | ocgan.
Pouvez-vous m’aider a trouver un me|_lleur p
moyen de suivre un grand banc de poissons ¢

Voir les liens avec les
carriéres aux pages 34-35.

Les modéles de missions de jeu du robot 1,
2 et 3 pourraient inspirer votre projet.

Bonjour, je suis Pilote de Sous-marin pour une société
d’'ingénierie sous-marine. Mon travail consiste a
conduire des véhicules télécommandés pour inspecter
des structures sous-marines. Les défis sont nombreux,
notamment la faible visibilité, les courants sous-marins
et les environnements a haute pression. Pouvez-vous
nous aider, mon équipe et moi, a naviguer dans des
conditions difficiles tout en assurant la sécurité de
notre équipement ?

> 2 Zone Crépusculaire

Les modéles de missions de jeu du robot 8,
10 et 14 pourraient inspirer votre projet.

Bonjour, je suis Océanographe. Je suis trés intéresse
par la découverte des mysteres de la me’r p’rofonde.
Létude de cette partie de locéan peut s aveérer
difficile et coteuse. Nous ne savons pe}s tou;outs

ce que nous cherchons - il peut s’agir d'une es_pece
non découverte, d'une épave ou d’uuile for’rr]atlon
géologique. Pouvez-vous m’aider a améliorer la
fagon dont nous collectons ou analysons les
objets trouvés dans les abysses ?

Les modéles de missions de jeu du robot 9,
11 et 15 pourraient inspirer votre projet.

D’autres idées a explorer:

Chercheur marin - vivre en mer lors d’expéditions scientifiques
Ecologue - réduire I'impact de 'lhomme sur les écosystémes marins
Photographe - plonger avec un équipement spécialisé

... ou choisissez le votre !

> & Zone abyssale

Explorez tous

les modé‘QS
de mission et
‘;histoire du
challenge pour
trouver d’autres
idées de projets

SUBMERGED



L'histoire du challenge
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L'histoire du challenge
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L'histoire du challenge
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L'histoire du challenge
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Revenez sur cette page tout au long de la

PrOgrés de |’éqUipe saison pour mettre a jour les objectifs de

votre équipe et partager vos progres.

e T TR TS T A

AU

heoilcin i et o

Mes objectifs pour cette saison sont ...

. AMICHEMIN |

Jusqu’a présent, jai appris ...

Je veux en savoir plus sur ...

Je suis fier de mon équipe car nous ...
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Roles au sein de I'équipe

Voici des exemples de roles auquel I'équipe L'objectif est de renforcer la confiance et les
peut avoir recours pendant les séances. Chaque compétences de I'équipe dans tous les aspects du
coéquipier doit faire I'expérience de chacun d’eux challenge SUBMERGEDSM,

tout au long du challenge de la Ligue LEGO®FIRST ©.

Crée des concepts
innovants de S e e sur la fagon de
solutions a Recherche des communiquer le

e

| Chef de projet |

Ty

|- Capitaine . #| discuter avecle idées et trouve travail de I'équipe. S'occupe de
Transmet les reste de I'équipe auprés de différentes Reédige des textes ![a gestion du
progres de 'équipe sources des et prépare des emps etde la
a Fanimateur. éléments pertinents ~ Presentations. {)orepargtlon ad
Sassure de la qui serviront aux urnot.

réalisation des prises de décisions
taches de I'équipe.

[ A

_ Construct

| Programmeur

il

et i xS e U i atata g S L

|

Assemble les e des missions: Contréle 'appareil
R A R modéles de SRR etcréentles
Rassemble le mission LEGO Analyse les Régles du programmes dans
matériel nécessaire en suivant les Jeu du robot et méne les I'appli.
alaséance etle instructions de discussions de stratégie
restitue. construction et d’équipe sur les missions

construit ton robot. atenter.
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=> Introduction

Visionnez les vidéos de la
saison et lisez les pages

3-11 qui présentent comment
fonctionnent le challenge
FIRST® LEGO® League, le jeu
du robot SUBMERGED*®M et le
projet d’'innovation.

Faites connaissance avec les
membres de votre équipe et
choisissez votre nom d’équipe.

Séance’ § Commencer

?
Quelles sont les quatres parties du challenge FIRSTLEGO League*

=) Taches

Plongez dans le théme de

la saison en construisant les
modéles de mission du jeu du
robot.

Placez chaque modele a sa
place sur le tapis. Reportez-
vous a la section consacrée ala
mise en place du terrain dans le
Guide du Jeu du robot.
Découvrez le fonctionnement
des modeles et leur lien avec les

idées innovantes de projet a la Notez vos idées

———
TS e—— ‘/J/_, “’-\..._.,_.—-—'_/,""’,\.—'_/‘
— -

page 7. lors de chaque
Nos notes: r€union d’équipe |
=) Partage
Rassemblez votre équipe pres
du terrain.

Démontrez comment les
modeéles de mission sont liés au
theme SUBMERGEDS®M,
Discutez des questions de
réflexion.

Rangez votre espace de travail.

=» Questions de réflexion

J
;
* Quels sont les modéles de !
mission qui vous semblent les S
plus intéressants ?
* Quel est le lien entre ces )
modéles et I'histoire du
challenge ou les idées \
innovantes du projet ?
* Quelles ressources utiliserez-
VOUusS pour en savoir plus sur le
théme de la saison ?
/
|

.
e
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du Robot est une
ressource précieuse a
utiliser tout au long de
la saison.




{
)
Séance Stage de ) =) Introduction

o ° Réfléchissez a comment
preparation1

vous allez utiliser les

Valeurs Fondamentales de

la découverte dans votre
aventure.

Pensez a des objectifs que vous
souhaitez atteindre. lls peuvent
se développer et changer au
cours de votre cheminement.

-~ Découverte : Nous explorons de -

- houvelles compétences et idées. .

=) Taches (optionnelles)

Ouvrez I'appli SPIKE™ Prime.
Cliquez sur le bouton Départ.
Tutoriel des activités : 1-6
Consultez le Guide du Jeu du

l robot pour en savoir plus sur les
missions.

1
( =>» Taches
Ouvrez I'appli SPIKE™.
Cherchez-y votre legon...
L’unité « Préts pour la
| compétition ? »
B | Stage de préparation 1
———Ecole de conduite
Faites le bilan des compétences
/ acquises qui faciliteront la

Nos notes:

réalisation des missions.

Voyez si vous pouvez appliquer
les compétences acquises pour
piloter votre robot vers 'un des
modéeles de mission.

=» Partage

Rassemblez votre équipe pres
du terrain.

Partagez les compétences que
Vous avez acquises.

Discutez des questions de
réflexion.

Rangez votre espace de travail.

—

=>» Questions de réflexion
» Parmi les carriéres présentées

T e e e - T ¢

de ces dans les idées innovantes de
\nsp‘\rez-_\w‘fd, ob‘;ecﬁfs ! projet,_laq uelle votre équipe
suggestion s valeurs souhaite-t-elle explorer
. e 5
liserons davantage *
Nous utl ur .. ) 25
‘ fondamema\es goe \*expér\e\’\ce « Comment pouvez-vous dmg)er
ulons robot .- votre robot vers un modéle 7
Nous VO otre TO~ o"oers
Nous youlons Q\\Jje notre projet » Comment avez-vous utilisé
you e processus de conception
Nous voulons @ [ I d t
d,mno\,a\'\oﬂ \ technique et les réles de

_ g I'équipe au cours de cette
-~ session ?

-
\
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=> Introduction

Explorez les pages surle
Projet d'Innovation et les idées
innovantes de projet.

Partagez vos idées sur le projet
avec votre équipe. Veillez a

ce que tout le monde ait la
possibilité de partager.

Séance o Stagede
préparation 2

|dées de Projet d’Innovation: , ’

il AR T et

=>» Taches \
Ouvrez 'appli SPIKE™,
Cherchez-y votre legon...
| compétition ?»
. Stage de préparation 2:

@ewer | Opstacles droit devant!
Faites le bilan des compétences
réalisation des missions.
Essayez ! Voyez si vous pouvez
programmer votre robot pour

L’unité « Préts pour la
acquises qui faciliteront la
accomplir une mission.

=) Partage
Rassemblez votre équipe prés ‘i
du terrain. [ Nos notes:
Partagez les compétences que }

Vous avez acquises. /

Discutez des questions de [

réflexion.

Rangez votre espace de travail.

=» Questions de réflexion

* Quelles recherches pouvez-
vous effectuer pour explorer
les idées de votre projet
d’'innovation ?

* Quels objets votre robot doit-il
éviter ?

g e i
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{
Session [l Stage de | hemee
preparation 3

vos idées sur le probléme de
votre projet d’'innovation.

Notez les problémes qui
intéressent le plus votre équipe.

— e — = S T T

Idées de probléme pour le Projet d’Innovation:

=) Taches

Ouvrez I'appli SPIKE™.
Cherchez-y votre legon...
L’unité « Préts pour la
| compétition ? »
| Stage de préparation 3
B education |, :
Lire entre les lignes

=t P s e

Faites le bilan des compétences
l acquises qui faciliteront la
\ réalisation des missions.
Essayez ! Voyez si vous pouvez
programmer votre robot pour
accomplir une mission.

=) Partage

W) / Rassemblez votre équipe pres

du terrain.

Partagez les compétences que
VOus avez acquises.

Discutez des questions de
réflexion.

f Rangez votre espace de travail.

Nos notes:

(  =» Questions de réflexion

* Comment les tests et le
débogage de votre programme
ont-ils contribué a rendre votre
robot plus précis ?

» Comment pourriez-vous utiliser
les lignes sur le tapis dans votre
stratégie de mission ?

* Quel devrait étre I'objectif de
votre projet d’innovation ?

s
g
|
/
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=> Introduction

Réfléchissez au travail
d’équipe et a votre équipe.
Notez des exemples de la fagon
dont votre équipe a appris a
travailler ensemble.

=) Taches " Travail d’équipe : Nous sommes plus forts
Ouvrez 'appli SPIKE™,
Cherchez-y votre legon...
L’unité « Préts pour
la compétition ? » :
La mission guidée

- lorsque nous travaillons ensemble.
i b3 el e o i o et W e e -

L =aal ki

[ education

\
|
5
\
\
?
|
)
|

Amusez-vous a pratiquer cette
mission guidée jusqu’a ce
gu’elle se déroule parfaitement !

=» Questions de réflexion

» Qu’est-ce que la mission guidée
vous a montré concernant la
coopétition ?

* Pouvez-vous modifier le
programme de sorte que la
mission se déroule bien quand
vous faites démarrer le robot
depuis la zone de lancement

opposeée ? )
R pl\t‘(‘(‘(‘(‘(‘f‘f‘* A
T} Envol du @ '
submer3|ble | Mission guidée: Mission 10: “Envoyer le
. f Submersible”

1. Pour vous aider a apprendre a naviguer et
ainteragir avec un modéle, effectuez cette
mission guidée.

2. Dans l'application, téléchargez le programme
qui résout cette mission.

3. Démarrez votre robot dans la position correcte

? dans la zone de lancement de gauche.
‘ Faites fonctionner votre robot et regardez-le
accomplir sa mission et marquer des points.
P ‘ ~ - -
Certaines eaux sont trop difficiles d'acces l‘;‘;“;;iigrands | 4. Comme les autres modéles de mission, la
navires, Envoyez le submersible explorer Mission 10: “Envoyer le Submersible” peut
du terrain adverse. ' vous inspirer une solution pour votre projet
. Si 1o drapeau jaune de votre équipe est baisse .- d’innovation.
- Si le submersible est clairement plus Ty 10 | 5. Réfléchissez a la maniére d’intégrer la mission
i) AAVETSE ereereesesnnssrsanssesssier it A . o
du tefran? a - ouvent pas bloquer équipe adverse: Submersible dans votre stratégie de mission.
?ﬁ?;‘l'ﬁgisb ZS s’?b,e de gagner le bonus zznsu :z: adverse. | - Appliquez votre nouvelle compétence de suivi
compéitions & distance ou sl my @ pas A o | de ligne a un autre modele de mission.
!
J
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=>» Taches

{
i} ) Déterminez le probleme que
Enoncé du probléme: votre équipe résolvera et rédigez
I’énonceé de votre probleme.
Réfléchissez a la raison d’étre
du probléme et aux personnes
ou aux éléments concerneés.
Faites des recherches sur
le projet d’innovation et les
différents problémes que vous
avez repéres.
Utilisez cette page pour prendre
des notes sur votre recherche.

=» Partage

Rassemblez votre équipe pres
l du terrain.

Montrez comment votre robot
remporte des points pendant la
mission guidée.

Discutez du probleme déterminé
par votre équipe et pensez aux
étapes suivantes.

Discutez des questions de
réflexion.

Rangez votre espace de travail.

Résultats de la recherche:

=>» Questions de réflexion
* Quel probléme avez-vous
décidé de résoudre?
Y a-t-il un expert avec qui
vous pouvez discuter de votre
probléme ?

\M L

T e - T g
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=> Introduction

Réfléchissez a ce que votre
équipe a appris jusqu’a présent
et discutez de ce que vous
voulez encore explorer.

Notez ce sur quoi votre équipe
souhaite continuer a travailler.

Séance Identifier des solutions

A quoi notre équipe doit-elle consacrer plus de temps ?

=) Taches

)
Visionnez la vidéo « Missions du \
jeu du robot ». et lisez le Guide
du Jeu du Robot.

Discutez pour décider les

missions que votre équipe

tentera en premier.Commencez

a développer votre stratégie de
mission.

Concevez un plan efficace.
Complétez le pseudocode a la

page 22.

Réfléchissez a la fagon dont

le programme contrdlera votre

robot.

Revisitez les lecons

précédentes ou suivez la lecon )
optionnelle ci-dessous. J

g Notes sur la stratégie du Jeu du Robot

L’unité « Prét pour
‘\ la compétition ?» /
Assemblage d’une [
structure motrice

[ education |
— — |

avancée

=» Questions de réflexion

» Comment pouvez-vous utiliser
le suivi de ligne qui vous aiderait
a circuler sur le tapis?

?

» Comment avez-vous utilisé 1
le processus de conception

technique pour créer votre ﬁ

!

stratégie de mission?

| Le pseucode est

| une description

écrite des étapes

. suivies pourla

. création de votre
programme de
votre robot.
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T . - -

f SE DE

e abd

- ]

S PROBLEMES ET DES SOLUTIONS

ANALY

i = A <l

Inscrivez ici les informations importantes:

f

=>» Taches

Poursuivez vos recherches

sur le probléme que vous

avez choisi et sur les solutions
existantes.

Etablissez un plan pour la mise
au point de votre solution.
Utilisez la page 23,Planification
du projet d’innovation.

Veillez a utiliser diverses
sources et a en garder une trace
sur la page Planification du
projet d’'innovation.
Sélectionnez en équipe la
solution finale de votre projet.

l =) Partage

Rassemblez votre équipe pres
du terrain.

Révisez votre page
Pseudocode. Faites des
modifications au besoin.
Expliquez ce que vous avez
découvert au cours de vos
recherches. Discutez des pistes
de solution.

Discutez des questions de
réflexion.

Rangez votre espace de travail.

[ =» Questions de réflexion

* Quels types d’améliorations
pour les solutions existantes ?

* Quelles sont vos idées
innovantes pour résoudre le
probléme ?

Guide de Questions:

* Aquelles questions essayez-
\ Vvous de répondre ?
} * Quelles informations

recherchez-vous ?
o Po =z . e
by leNeZ Vous utiliser différents
cre!’)di'\lsg ;je sources (sjteg web
€s, des vidg
b 0S, des |j
Ou des €Xperts) s

By ’
otre source Contient-glle des

informations perti
e
votre lOrojet?p rinentes pour

. S,.’agit-il d’une Source
d Information Correcte
* Comment vos
d’innovation S
grille d’évalyg
d’innovation ?
.

et précise ?
plans de projet
Ont-ils ligs A 15

tion du projet
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Pseudocode

Nom de la mission: Numéro de mission:

ERESES T T ~

ETAPES DE PROGRAMMATION

Indiquez les actions a effectuer par le robot pour accomplir la mission.

Action 1 Action 6
Action 2 Action 7
Action 3 Action 8
Action 4 Action 9
Action 5 Action 10

N T T s |

| TRAJET DU ROBOT

< SwFoans

Ouvrez 'appliet
lancez un nouveau
projet. Trouvez
quels blocs de
codage feront
bouger votre robot
de la méme fagon
que le feraient
les étapes du
programme-

Bl 3 ¥

e B

o e

Remplissez cette page au cours de la séance 6.
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Planification du Projet d’innovation

= T S

PROCESSUS

Décrivez le processus que vous avez suivi pour
développer votre solution innovante.

el torast e dasiacion s Satearo b S 5L

|
~ o
r y
|
A
. )
—
& o |
-
-y
—
Ly
/. = —y * - — —
ry ‘SOURCES Rk Indiquez I’origine de vos informations, notamment les P
TR dctails comme le titre, 'auteur et le site Web.
1.
2.

Complete this page in Session 6.
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- Introduction Séance 4 Créer des solutions

Réfléchissez au
professionnalisme
coopératif®.

Notez de quelles fagons votre
équipe démontrera cette valeur
dans toutes ses actions.
Consultez la page 6 du Guide
du Jeu du Robot pour voir
comment le professionnalisme
coopératif est évalué au cours
du tournoi.

5 - o~ : ‘L‘.“ oy "_“‘ ‘ s -
e ' Profeésuoh’nahsme coopératif: b

: Nous présentons un travail de grande qualite, nous
des autres et nous respectons les

soulignons la valeur

o divi amunauté., |
, individus ,“"}_.!_?,;.cfmm-..:. s S U 3 e

R AP T GL L e O T VYT

3 b
L)

=) Taches

Continuez de développer de
votre robot et ses mécanismes
pour accomplir les missions du
jeu du robot.

Vous pouvez améliorer le robot
existant utilisé au cours des
séances précédentes ou créer
un nouveau concept.

Créez un programme pour
chaque nouvelle mission que
vous tentez. Vous pouvez
combiner des solutions de
mission en un seul programme.
Testez et améliorez votre robot
et ses programmes.
Reconsultez les legons
précédentes pour développer
vos compétences en
programmation ou travaillez sur
la résolution des missions.

Concept du robot:

=» Questions de réflexion

* Entrainez-vous a expliquer
comment le programme de
votre appareil fait bouger votre
robot.

» Comment pouvez-vous itérer et
ameéliorer la conception du robot
existant utilisé dans les séances
précédentes ?

—— - —— & o — O
— o WA — T t— _/.,_r/_, v T e
——

Vous pouvez
modifier le robot

existantque
vous avez utilise

au cours des
séances
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Développez et créez votre
solution du projet d’innovation.
Dessinez votre solution.
Décrivez votre solution et
expliguez comment elle résout
le probleme.

Créez un prototype, un modeéle
ou un dessin de votre solution.
Documentez le processus utilisé
pour développer votre solution
dans la Planification du projet
d’innovation a la page 23.

=» Partage

Rassemblez votre équipe pres
du terrain.

Montrez les missions sur
lesquelles vous travaillez ou que
vous avez complétées.
Discutez de vos recherches

et de votre solution de projet
d’innovation.

Discutez des questions de
réflexion.

Rangez votre espace de travail.

{
{
) =» Taches

Dessin du projet:

=

Description du projet:

=» Questions de réflexion
» Pouvez-vous décrire votre
solution innovante en moins de
cing minutes ?
» Comment votre solution répond-
elle au probléme identifié ?

« A qui pouvez-vous faire part de
votre solution pour obtenir un
retour ?

l\
|
|
/
|
|
|
J
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Réfléchissez a la Coopétition®.
Prenez en note des exemples
illustrant la fagon dont votre

- Introduction \ Séance Poursuivre la création

équipe le démontrera lors d’'un
événement. ol )
\ e VTR = f SRR LE R, Vi TR 73 ti AP est
3 L nd opétition: 5 ons que I’'apprentissage
9 Taches I Coop 9""0"' S demo_n:r_ e I?Ious a?dons les autres
5ci o~ i \ plus important que la victoire. aid
DeC|dez‘de la m|SS|o’n .suwa‘nte. méme au cours des c‘ompetn:‘:gwrzs.. ' |
PetnsezI a \ijotre _strgtegle eta i o st W) AR daaaa B TR AV W, RRTES0
votre plan de mission. i
Construisez les mécanismes
dont vous avez besoin pour

réaliser les missions

Testez et peaufinez votre
programme pour que votre
robot accomplisse la mission de
maniére fiable.

Veillez a documenter votre
processus de conception et vos
tests pour chaque mission!

=» Questions de réflexion

» Comment votre équipe
a-t-elle utilisé les Valeurs
Fondamentales pour ) -
développer votre solution Processus de conception:
robotique ? 5

* Dans quel ordre allez-vous {
effectuer les missions dujeude /
robot ? L

|
|

)

49
i (2)

tester vos Programmes et

|
!
)
?
" {E } * Comment avez-vous
}

Guide de Questions: géc'anismes?
| A . riyez les mécanismes * WUels changements avez-
E‘ l 1 . 233\‘/\10?,\25 avez construits. ;’OUS apportés a votre robot et
» . Expliquez VoS différents . CVOS programmes ?
W ) > - rggrammes etce quele smment votre plan du ropot
| C/ ) | Dotfera correspond-il a la grille gy
& Fobo ' concept du robot ?

R

o5
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=» Taches

Prévoyez de partager votre
solution de projet avec d’autres
personnes.

Décidez du retour a utiliser pour
itérer sur votre solution.
Déterminez si vous pouvez
effectuer des tests de votre
solution.

=) Partage

Rassemblez votre équipe pres
du terrain.

Montrez les missions sur
lesquelles vous travaillez ou que
vous avez complétées.
Discutez de la fagon dont vous
partagerez votre solution et
votre plan de projet avec les
autres.

Discutez des questions de
réflexion.

Rangez votre espace de travail.

Plan a partager:

=» Questions de réflexion

» Comment pouvez-vous tester

Nos améliorations: la solution de votre projet

solution aura un impact positif
sur les autres ?

{

3

|

I

|

/ d’innovation ?

/ « Comment saurez-vous si votre
{

|

g&
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=> Introduction

Réfléchissez a I'innovation et a
votre équipe.

Prenez en note des exemples
illustrant la fagon dont votre
équipe a été créative et a résolu
des problemes

Session Planifier la solution

T T Y

us ébmmes creat|fs et determmes a

— L -

lnnovat|on \[o}

resoudre des problemes

7 el il N R

=) Taches

Réfléchissez a votre stratégie
de mission sur le tapis et

aux missions que vous allez
accomplir.

Continuez a créer une solution
pour chaque mission si vous en
avez le temps.

Testez, expérimentez et
améliorez votre robot et les
solutions de projet d’'innovation.
Faites en sorte de tout
documenter.

=> Partage

Rassemblez votre équipe pres
du terrain.

Montrez le travail accompli sur
le projet d’innovation et le jeu du
robot. ‘
Discutez de la fagon dont vous /
allez démontrer les valeurs
fondamentales au cours

du tournoi et de la séance
d’évaluation.

Rangez votre espace de travail.

T J—I/‘—, —————. _-—o_,/—"’of"—'—/‘
“-“J‘

g Répétitions et améliorations:

=» Questions de réflexion

5

* Quelles caractéristiques de }

votre robot témoignent-elles 1

d’'une bonne conception

mécanique ? S

* Quels changements avez-vous

apportés a votre solution de )

projet d’innovation en fonction

des commentaires regus ? \

* Quelle est votre progression par
rapport aux obJectlfs que vous
vous étes fixés a la page 127
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{
Séance Tester ) =) Introduction

® Réfléchissez a 'impacteta
les solutions

votre équipe.

Prenez en note des exemples
de la fagon dont votre équipe
a eu une influence positive sur
vous et les autres.

r »—(-lf;ib';c-t :'N.-ous nous servons de nos apprentissages
b our amélioréer notre monde. S ]
= e o ar.)'r—-;;_.;,,.x'.;,’,‘ s e TaSTaN s S AR B B2 9 Taches
Planifiez la présentation de
votre projet. Reportez-vous a la
grille du projet d’innovation pour
connaitre les points a couvrir.
Rédigez votre texte de
présentation du projet
l d’innovation.

Créez les éléments ou les

) affiches dont vous avez besoin.
Soyez captivants et créatifs !
Continuez de créer, de tester
et d’améliorer votre solution de
robot.

) Entrainez-vous lors d’'un match
du jeu du robotde 2 min 30 s
en accomplissant toutes vos
missions.
Texte de présentation:

=» Partage

Rassemblez votre équipe pres
du terrain.

t Partagez le travail de

( présentation du projet réalisé.

\ Partagez les missions que vous

avez accomplies.
Discutez de la maniére
dont chacun participera ala
présentation.
Discutez des questions de
réflexion.
Rangez votre espace de travail.

=>» Questions de réflexion

» Comment avez-vous décidé des
missions a entreprendre ?

» Comment votre projet
d’'innovation pourrait-il aider
votre communauté ?

* Quelles compétences
Dans quelle avez-vous développées au
mesure vgtrerojet cours de votre expérience
solutionde p SUBMERGEDSM ?
d’innovation a-t-
elle un impact sur
les autres ?

——
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=> Introduction

Réfléchissez a I'inclusion et a
votre équipe.

Prenez en note des exemples
illustrant la fagon dont votre
équipe fait en sorte que chacun
est respecté et leur avis
entendu.

Séance qunifier la
présentation

T T

F "ﬁ‘cﬂjs'l‘o.n Nous nous respectons mutuellement et nOUS
|

sommes ouverts a Ia dwersnte

R P o

a3

=>» Taches

)
Continuez a travailler sur la
présentation de votre projet
d’innovation.

Veillez a ce que chacun puisse
transmettre les informations sur
le processus de conception et
les programmes.

Déterminez ce que chaque
membre de I'équipe dira.
Pratiquez votre présentation.

=) Partage

Rassemblez votre équipe prés
du terrain.

Discutez de la présentation et du
réle de chacun.

Participez a un match
d’entrainement de 2 min 30s ;
et expliquez les missions
effectuées.

Discutez des questions de
réflexion.

Décidez de ce qui reste a faire et
rangez votre espace de travail.

g Texte de présentation sur la conception du robot

=» Questions de réflexion

5
* Que feriez-vous si votre mission 5
échoue ? 1
» Comment chaque coéquipier
est-il impliqué dans la S
présentation ?
* Quelle influence la Ligue )
LEGO® FIRST ® a-t-elle eue sur
vous ?

Revoyez
'organigramme
de la séance de
présentaton aux
juges pour voir
comment vous
présenterez votre
. conceptdurobotetle
\ projet d’innovation. }
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{
Séance Présenter les ) =) Introduction

° Réfléchissez a la fagon dont
solutions

votre équipe a eu du fun.
Prenez des notes sur les
exemples illustrant comment
votre équipe s’est amusée tout
au long de cette expérience.
Réfléchissez a vos objectifs
d’équipe. Les avez-vous
atteints?

i e R o T W e — 3% == =
i~ " Fun:Nous apprécions et célébrons
L~ : ~nos accomplissements !

vl w3 e R R T e M Ul m

=>» Taches

Répétez votre présentation en
présentant votre robot et les
solutions de projet
Démontrez les valeurs

l fondamentales lors de votre

\ présentation !
Entrainez-vous au cours de
matchs de jeu du robot de 2 min
30s.
Revoyez la section Se préparer
pour I'événement aux pages 32-

33.
_ =» Partage
Presentation des Feedback: Revoyez les rubriques

d’évaluation et les feuilles de
score du jeu du robot.
Fournir un retour utile aprés la

t présentation sur la base des

( grilles d’évaluation.

\ Discutez des questions de

§ réflexion.

Rangez votre espace de travail.

=» Questions de réflexion

* Comment prévoyez-vous de
préparer les accessoires LEGO®
pour le match des robots ?

» Qu’est-ce que votre équipe a
accompli ?

-

{

\

Avez-vous du_

temps ? Continuez
arésoudre d‘es
missions eta
travailler sur vot_re
projet d’innovation
avant votre
tournoi!
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Se préparer pour le tournoi

Faites une liste de ce que vous devez apporter
au tournoi. Prenez connaissance de I’horaire du
tournoi.

Pensez a votre équipe.

Comment chaque membre de votre équipe pourra-
t-il participer a la présentation et démontrer ses
connaissances ?

Réfléchissez aux valeurs fondamentales utilisées
par votre équipe.

Comment vous étes-vous assuré que chaque
membre de I'équipe était impliqué et pouvait partager
ses idées ? Qu’est-ce que votre équipe a appris en
travaillant ensemble sur votre projet et votre robot
cette saison ? Pouvez-vous donner des exemples

de la fagon dont votre équipe utilise les Valeurs
Fondamentales et fait preuve d’'un Professionnalisme
Coopératif® ?

Pensez a tout le travail que vous avez accompli
sur le projet d’innovation.

Pouvez-vous décrire le probléeme que vous avez
choisi et son lien avec le théme de la saison ?
Pouvez-vous décrire les étapes que votre équipe a
suivies pour créer, partager et répéter la solution de
votre projet ? En quoi votre solution est-elle innovante
et comment pourrait-elle aider d’autres personnes ?

Parlez des programmes que vous avez créés pour
votre robot.

Comment vos programmes correspondent-ils a votre
stratégie de mission ? Comment vos programmes
permettent-ils a votre robot d’agir ?

Pensez a votre concept de robot.

Quelles missions votre équipe a-t-elle tenté de
résoudre et pourquoi ? Quelles ressources ont aidé
votre équipe ? Comment décrirez-vous le plan de test
de votre équipe et les améliorations que vous avez
apportées en cours de route ?

A quoi s’attendre lors d’un événement ?

* Votre équipe devrait s'amuser et faire preuve
d’esprit d’équipe et d’enthousiasme lors de
I'événement. Veillez a intégrer les valeurs
fondamentales dans tout ce que vous faites.

« Toute votre équipe rencontrera les juges au
cours d’une séance d’évaluation pour partager le
cheminement de votre équipe tout au long de la
saison. Pensez a ce que vous avez accompli et aux
défis que vous avez rencontrés et surmontés.

» Vous pourrez tester votre stratégie de mission en
disputant des matchs au jeu du robot. Vous aurez
plusieurs chances de concourir, mais seul votre
meilleur score comptera.

Regardez cette vidéo pour
préparer votre événement.

Nous
présenterons
notre projet
innovant !

Nous décrirons
notre concept
de robot et ses
différentes parties.

ous réfléchirons
alafagon dont
notre équipe a

appliqué les Valeurs

Fondamentales.

1_

Nous expliquerons
nos programmes et
comment ils controlent
notre robot.

AV \

Nous partagerons
le cheminement de
notre équipe.

q') 0

N—,

,@/

1)
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Grilles

Dans la Ligue LEGO® FIRST @, les quatre parties
suivantes sont évaluées a parts égales : Valeurs
Fondamentales, Projet d’innovation, Concept du
Robot et Jeu du Robot. Les juges et les arbitres
utilisent des grilles et des fiches de pointage pour
réaliser cette évaluation.

Familiarisez-vous avec les grilles. Il revient a votre

équipe de tout expliquer aux juges au cours de la
séance.

NOEE, Judging SessionFeedback NOEE, Innovation Project

Concept du
robot

Projet Jeu du

Innovant Robot

Valeurs
Fondamentales

IOFE.  Robot Design Class Pack Rubric

CHALLENGE ‘ “"""“ ] CHALLENGE [“"“ “"*"

)

de I'équipe peuvent

Grilles

Les équipes de la LEGO FIRST League expriment
leurs Valeurs Fondamentales par le Professionalisme
Coopératif®. Ce sera évalué par des arbitres pour
chaque équipe a chaque match du jeu du robot.

Au cours du jeu du robot, seuls certains membres

match de 2 min 30. Vous pouvez nommer d’autres
membres de I'équipe pour différentes missions.

Grilles

se trouver a la table pendant le
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Réseau Profesionnel

Exploration
(Partie recommandée apres les séances 4 a 9)

Consultez les professions sur ces pages. Choisissez un role,
faites des recherches et répondez aux réponses.

* Expliquez le travail. Nommez des  « Pour quelles entreprises les

taches quotidiennes. personnes qui exercent cette
profession peuvent-elles
travailler?

* Quelle formation est requise?

* Quel est le salaire annuel de ce
travail?

Journal de I'lngénieur | Réseau Profesionnel

Le biologiste marin étudie les
écosystemes et la vie des océans.
Il peut s’'intéresser a de grands
animaux comme les baleines et les
dauphins ou a de petits organismes
comme le plancton et les algues.

[ A e S

Océanographe |

PREDT

Les océanographes étudient

un large éventail de concepts
océaniques. Ces scientifiques
peuvent étudier les fonds marins, la
chimie de I'eau ou I'érosion cbtiere
et les vagues.

Pilote de sou:

e ST e

\arin
Py |

Tl a5 e

-m

Le pilote de sous-marin est
chargé de conduire des véhicules
sous-marins qui peuvent ou non
accueillir des passagers. Ce réle
spécialisé nécessite une formation
pour assurer la sécurité des
passagers et de 'environnement.

Domaine d’étude

* Océanographie

* Biologie marine

* Gestion du littoral

* Chimie marine

* Géologie

* Technologie marine

* Photographie sous-marine




E Photographe sous-marm

Réflexion
(Partie recommandée apres la séance 12)

Consultez les professions présentées sur ces pages.
Réfléchissez a ces emplois et a ce qui vous intéresse.

+ Connaissez-vous d’autres emplois
liés a I'étude des océans ?

* Quelles compétences ces emplois
requiérent-ils ?

* Pourriez-vous explorer 'une de
ces professions pour en savoir
plus ?

* Quels sont vos intéréts concernant
ces emplois ?

Un écologue étudie la relation
entre les étres vivants et leur
environnement. Il peut étudier
comment le corail s’adapte a des
conditions changeantes ou quelles
sont les plantes qui poussent en
bord de mer.

e

|

Les photographes sous-marins
permettent aux gens de voir ce
qui se trouve sous la surface de
I'océan. Ce métier nécessite un
équipement spécialisé et une
formation a la plongée.

Un éducateur marin enseigne les
océans. Il peut également mener
ses propres recherches. Ce role
peut couvrir un large éventail

de sujets relatifs aux océans,
notamment I'histoire, la science et
la conservation des océans.

Ressources
Professionnelles
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Cheminement /. @ e
de I'équipe D)

Processus
de conceptio
d'ingénierie
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