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Introduction

Bienvenue 4 la division Explore de la Ligue LEGO® FIRST® !

Dans Explore de la Ligue LEGO®
FIRST®, les équipes se concentrent
sur les principes fondamentaux

de l'ingénierie en explorant

des probléemes du monde réel,

en apprenant a concevoir et a
programmer, et en créant des solutions
uniques construites avec des briques
LEGO® et commandées par un
ensemble SPIKE™ Essential de LEGO
Education.

Explore de la Ligue LEGO®FIRST® est
I'une des trois divisions du programme.
Ce programme encourage les jeunes
a expérimenter et a développer

leur confiance, leur esprit critique et
leurs compétences en matiere de
conception grace a un apprentissage
pratique. La Ligue LEGO® FIRST® est
issue d'une alliance entre FIRST® et
LEGO® Education.

M FIRST
LEGO
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FLIéIST FIRST FIRST
LEAGUE LEAGUE LEAGUE

FIRST® IN SHOW®™ présenté par Qualcomm et CHEF-D’OEUVRE

Bienvenue a la saison FIRST®

IN SHOWSM présentée par
Qualcomm. Cette année, le défi

de la Ligue LEGO FIRST s’intitule
CHEF-D’'OEUVRE. Les jeunes
apprendront comment la passion
des arts se partage par les STEM
(Science, technologie, ingénierie et
maths).

A chaque séance, les jeunes
experimenteront le processus de
conception technique. Il n’y a pas

d’ordre fixe pour ce processus,
et ils peuvent recommencer
chaque étape plusieurs fois

au cours d’'une méme séance.
Ainsi, au cours d’une séance, les

FIRST.IN sm]w

PRESENTED BY QUGICOIWV\

jeunes exploreront le théme et les
idées, créeront des solutions, les
testeront, les amélioreront et les
modifieront, avant de partager ce
qu’ils auront appris.

OHEF -
pafurz‘g

Travailler en équipe

Les jeunes travaillent en équipe
de six maximum et utilisent des
pieces de 'ensemble SPIKE™
Essential et un ensemble
Explore. lls doivent collaborer et
communiquer pour construire,
apprendre et jouer ensembile.

A chaque séance, les jeunes
doivent étre encouragés a travailler
avec leurs coéquipiers, a s’écouter,
a se relayer, et a partager leurs
idées et leurs piéces.

Processus de |
conception
technique
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Lhistoire d’Explore

L’histoire d’Explore

\zzy doit terminer un pmjet. Elle
doit présenter a ses amis ce
quelle faita I'école.

Les effets sonores
et la musique
permeltenl de
rendre une scéne
joyeuse, captivante
ou endiablée.

a
N
Izzy rencontre Noah.
Noah est
ingénieur du son.
-y

Les changements
déclairages,

représentation en direct.

*
Sam est la régisseuse de
plateau du théatre.

* *
S

Cahier de I'ingénieur | Pour commencer

Explorer

Bienvenue dans le défi CHEF-
D’OEUVRE ! Les enfants
exploreront comment les gens
partagent leurs loisirs et leurs
passions de fagon créative et
excitante. lls en apprendront plus
sur différents endroits ou on peut
partager ses talents ou assister

a un spectacle. Des experts
d’horizons variés s'impliquent a
chaque étape de la production
d’un spectacle, des régisseurs
aux artistes. lls apprendront a
partager leurs propres passions et

Elle aime faire de la planche a
roulettes et veut partager celade
fagon agréable et amusante.

daccessoires et de décors |
ajoute delamagie aune

L’histoire d’Explore

\  Latechnologie rend les
musées vivants, etnous
\ fait vivre des sensations
incroyables, p. ex. comme
si les dinosaures étaient

encore sur terre.

visuels.

aconcevoir par eux-mémes un tel
endroit.

Créer et tester

Les jeunes construiront des
scénes ou des plateaux ou se
tiendront différents types de
représentations. Ils exploreront le
codage et la motorisation de leur
modele d’équipe. lls ajouteront
des systémes lumineux et
sonores a leur modéle afin que
leur représentation soit efficace et
stimulante pour le public.

Guide des réunions | Pour commencer

Anna est la conservatrice du

Emily est directrice des effets

Je peux faire voler
des héros, faire
cracher du feu aux
dragons et faire venir |
des extraterrestres. |

Izzy réfléchit 4 une fagon de .
présenter aux autres sa passion, le
skateboard.

On luiaditque la o
technologie pourrait I'aider.

Cela lui a donné de belles
idées.

CHEF-D’OEUVRE™"

Partager

Les jeunes noteront leurs idées
et concepts dans leur Journal
de l'ingénieur. lls présenteront
aux autres leurs assemblages

et ce qu’ils auront appris. Enfin,
elles participeront au tournoi ou
elles présenteront leur affiche de
présentation et leur modéle aux
juges, aux familles et aux amis. Etce
qui est le plus important, c,est qu’ils...
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L'apprentissage ludique en action

Les valeurs fondamentales de FIRST

travail d’équipe. Il est important
qu’ils s'amusent. Plus les séances
sont ludiques, plus ils seront
motivés.

En adoptant les valeurs
fondamentales, les jeunes
découvrent et explorent le theme
de chaque séance et apprennent

Les valeurs fondamentales

de FIRST ®sont au coeur du
programme. Elles comptent parmi
les éléments essentiels de la Ligue

LEGO® FIRST®. que I'entraide est le fondement du
Py B coo
Teamwork Inclusion Impact

Nous nous servons de
nos apprentissages pour
améliorer notre monde.

Nous nous respectons et
sommes ouverts a la diversité.

Nous sommes plus
forts en travaillant
ensemble.

@

Innovation

Nous apprécions
et célébrons nos
accomplissements.

Nous explorons de
nouvelles idées et
habiletés.

Nous sommes créatifs et
déterminés a résoudre des
problémes.

Roles au sein de I'équipe

Voici des exemples de réles auxquels
I'équipe peut avoir recours pendant

les séances. Chaque coéquipier peut
faire plusieurs fois I'expérience de
chacun d’eux tout au long de I'aventure
Explore de la Ligue LEGO® FIRST®.

Assembleur

Assembile les
constructions LEGO en
suivant les instructions

de montage.

Photographe

Photographie ou filme
le cheminement de
I’équipe. Les images
peuvent étre utilisées
pour I'affiche de
présentation.

Gestionnair:;\/

matériel

Prépare le matériel
nécessaire a la séance
etlerend alafin.

L
®

£y
Q
5

séance quand I'expérience est prévue
pour deux jeunes.

L'objectif est d’améliorer 'efficacité

de I'équipe et d’assurer que chaque
membre de I'équipe participe. Certains
réles comme I'assembleur et le
programmeur peuvent étre occupés
par plusieurs jeunes au cours d’une

Chef d’équipe
Partage les progres de I'équipe
avec I'animateur. S’assure que

les taches de la séance sont
réalisées.

Animateur
(adulte)

Guide les coéquipiers
au cours des séances et
de leurs apprentissages
afin qu'ils atteignent les

objectifs de la séance.

Programmeur

Controle I'appareil et
crée les programmes
dans I'appli.

Magasinier de
pieces LEGO

Localise les éléments
LEGO nécessaires
pour chaque étape

d’assemblage.

e

CHEF-D’OEUVRESM



De quoi I'équipe a-t-elle besoin ?

Ensemble LEGO® Education Appareil électronique

Ensemble SPIKE™ Essential de LEGO® Votre équipe aura besoin d’'un
Education : appareil compatible Bluetooth,

- ' comme un ordinateur portable, une
tablette ou un ordinateur.
Scannez le code QR pour
consulter les exigences systeme et
téléchargez le logiciel.

Remarque : D’autres
ensembles LEGO
Education comme
WeDo 2.0 sont aussi
autorisés.

Scannez-moi pour les BNOE=OM
Ensemble Explore CHEF-D’OEUVRE exigences systéme et I
Chaque équipe recevra un ensemble Explore CHEF- le telechargement du | [EL : oll
D’OEUVRE. Laissez les piéces LEGO dans leurs logiciel lO

sacs respectifs jusqu’aux séances ou elles seront
nécessaires.

Matériel pour I’affiche de présentation

Chaque équipe aura besoin d’'un grand panneau
d’affichage et de matériel varié d’arts plastiques lors
des séances 10-11.

Deux livres imprimeés -
contiennent les
instructions de
montage du modéle
Explore. Les sacs
marqués 4 incluent
assez de pieces

-. gl A /
pour construire deux N : 0/5
modéeles de base de \\\_

scéne.
‘ Scéne de base Minifigurines | Piéces duconcert | Piéces moteuret | Piéces pourles
brique intelligente prototypes
Sac 1 1 2 3 4
Livre 1 1 2 2 -

\ /
7/
~ - Conseils

* Les piéces et les plaques pour les prototypes
= sont utilisées tout au long des séances pour la

construction de solutions aux défis de conception.

6 Guide des réunions | Pour commencer



Conseils sur la gestio\ljl

Y

CONSEILS POUR L’ANIMATEUR

- Etablissez votre calendrier. Quelles seront la
fréquence et la durée de vos réunions? Combien de
réunions aurez-vous avant votre festival ?

« Définissez les lignes directrices, les procédures et
les comportements attendus pour vos rencontres.

* N'oubliez pas que c’est I'équipe qui réalisera
le travail. Votre role sera de lui faciliter son
cheminement et de lever les principaux obstacles.

» Guidez votre équipe pendant qu’elle travaille
indépendamment sur les taches de chaque séance.

« Utilisez les pistes de réflexion des séances pour
orienter les activités de I'équipe.

* Des emplois sont mentionnés dans certaines
séances en lien avec les pages Réseau
professionnel a la fin du Journal de 'ingénieur.

* Encouragez les coéquipiers a collaborer, a
s’écouter, a se relayer, a partager leurs idées.

\\!/
—y
DE

CONSEILS POUR LE JOURNAL
L’INGENIEUR

* Lisez attentivement le Journal de I'ingénieur.
Les coéquipiers partageront les journaux ety
travailleront en collaboration.

* Le journal contient des informations pertinentes et
guide I'équipe tout au long des séances.

* Les conseils donnés dans ce Guide des réunions
vous indiqueront comment soutenir 'équipe a
chaque séance.

 En tant qu’animateur, guidez les membres de
I’équipe afin qu’ils remplissent leur réle au cours de
chaque séance.

* Les roles dans I'équipe sont présentés dans le
Journal de I'ingénieur. Lattribution de réles aide
I’équipe a travailler plus efficacement et assure que
chaque membre participe.

LA GESTION DU MATERIEL

» Placez dans une tasse les pieces LEGO
supplémentaires ou trouvées. Invitez les jeunes qui
ont des pieces manquantes a vérifier si elles sont
dans la tasse.

« Vérifiez 'ensemble LEGO avant de laisser les
jeunes partir.

* Le couvercle de 'ensemble LEGO peut servir de
plateau qui empéchera les piéces de rouler.

« Utilisez des sacs en plastique ou des contenants
pour ranger les modeéles inachevés ou terminés.

» Désignez un espace de rangement pour les
modéles de mission terminés et la table/le tapis de
jeu.

* Le rOle du gestionnaire du matériel est d’aider au
rangement et au stockage du matériel.

CHEF-D’OEUVRESM




Apercu des séances

Séance 1
Loisirs et
passions

Séance 2
Dans les
coulisses

Séance 3
Son 3D

Séance 4
Technologie
scénographique

Séance 5
Exposition au
musée

Séance 6
Effets visuels

Séance 7
Mise en place
delasceéne

Séances 8-9
Modele
d’équipe

Séances 10-11
Affiche de
présentation

Séance 12
Préparation a
’'événement

ntroduction
5-10 minutes)

Découvrons J

~N

.

>

J

1)

Allez I’équipe !

—

.

Amusons-nous

oL@
) o

nnovons

-

L)

Soyons inclusifsJ

=

™

)

Ayons un impactJ

=

>

.

Assemblage de

la découverte J

—

ssemblages du
travail d’équipe et
du plaisir J

>

—L\ssemblages de
I'innovation et

Lde I’inclusion J

i
Assemblage de

L I'impact J

Chaque séance commence par une introduction et se termine par
une activité de partage. Dans les pages suivantes, vous trouverez les
détails de ces activités ainsi que des notes et des conseils qui vous
aideront a organiser les séances.

Tache 1
(15-20 minutes)

Explorer le
theme de la
saison

Construire les
minifigurines
d’experts

Construire le
concert

Faire le codage
delalecon1

Faire le codage
de lalegon 2

Faire le codage
de lalegon 3

Concevoir
votre
spectacle

Concevoir
un modeéle
d’équipe

Créer une
affiche de
présentation

Se préparer
pour
I’événement

Tache 2
(15-20 minutes)

Construire
ce que vous
aimez

Construire une
scéne de base

Concevoir des
effets sonores

Construire
une scéne de
théatre

Construire une
exposition au
musée

Construire une
caméra mobile

Construire
votre
spectacle

Créer et coder
le modele
d’équipe

Créer
I’affiche de
présentation

Déterminer ce
qui doit étre
partagé

Récapitulatif
(10-15 minutes)

Partage et
rangement

—a

Partage et
rangement

- .

Partage et
rangement

F—Q

Partage et
rangement

U N ) ) ) O )

Partage et
rangement

—=

Partage et
rangement

—u

Partage et
rangement

F‘Q

Partage et
rangement

f‘gj

)

Partage et
rangement

—

Partage et
rangement

— T

Célébrer au cours d’un festival !

8 Guide des réunions | Pour commencer



Controle avant les séances

Veuillez lire le Journal de I'ingénieur, et ce Guide des
réunions avant de commencer la série de séances.
Ces manuels contiennent des informations utiles qui
vous guideront tout au long de 'aventure. Cette liste de

contrble vous aidera a démarrer et a réussir. ‘

(] Assurez-vous d’avoir recu tout le matériel Assurez-vous que la brique intelligente est
nécessaire a la mise en place du programme. mise a jour et qu’elle est completement
Consultez la page 6 pour savoir de quoi vous chargée ou qu’elle a des piles.
avez besoin.

Familiarisez-vous avec les contenus de
(] Déterminez I'espace que vous utiliserez et I'ensemble Explore.
I’endroit ou vous stockerez le matériel entre

2 Explorez les valeurs fondamentales FIRST ®.
les séances.

Elles sont au cceur des activités FIRST.

(] Pensez a votre événement final. Devez-vous
vous inscrire a un événement ou organisez-
vous votre propre festival en classe ?
Consultez la page 30 pour avoir plus de
détails.

Regardez les vidéos de la saison Explore
de la Ligue LEGO® FIRST ® sur la chaine
Youtube de LEGO FIRST.

L'équipe peut compléter les activités
d’introduction dans I'appli afin d’acquérir de
I'expérience en construction et en codage
avant de commencer les séances.

O 0O 0O 0

(] Elaborez un plan précisant comment vous
utiliserez le programme. Combien de fois par
semaine y travaillerez-vous? Combien de
semaines durera-t-il ? D Discutez du vocabulaire lié au théme

avec 'équipe. Les mots peuvent inclure :

présentation, exposition, artefacts, effets
visuels, effets spéciaux et public.

(] Assurez-vous d’avoir un appareil compatible
Bluetooth équipé de I'appli SPIKE™.

(] Déballez 'ensemble SPIKE™ Essential (si 0
ce n’est pas encore fait) et triez les éléments
LEGO® dans le bac avant la séance 1.

Encouragez I'équipe a utiliser, tout au long
des séances, la page du cheminement

de I'équipe du Journal de l'ingénieur, cela
I'aidera a poursuivre ses objectifs.

Controle aprés les séances

() Séance 1 — Les coéquipiers ont échangé
sur leurs loisirs et passions.

(] Séance 2-3 — L'équipe a construit le
modéle Explore.

(] Séance 3 — L’équipe a produit des idées ©:® | $cannez-moi
sur la fagon dont la technologie peut aider ( : - pour obtenir des
les membres a partager ce qu’ils aiment HE0) py
faire. (o) ] ressources utiles.

() Séance 4-6 — L’équipe a montré qu’elle
peut construire et coder les modéles
SPIKE Essential.

() Séance 8-9 — L’équipe a congu et
construit son modéle d’équipe.

() Séance 10-11 — L'équipe a préparé son
affiche de présentation et est préte pour le
festival.

CHEF-D’OEUVRESM 9



Objectifs

* L’équipe utilisera la découverte pour
explorer le theme CHEF-D’OEUVRE
et expliquer comment les gens
partagent ce qu’ils aiment faire.

* L'équipe prévoira un endroit ou les
membres partageront leur passe-
temps ou leur passion.

Pistes de réflexion

» Qu’avez-vous appris de I'histoire
d’Explore?

» Comment partagez-vous vos
passions avec les autres ?

* Comment utilisez-vous votre
créativité dans le cadre de vos
loisirs ?

Conseils pour la
séance

Consultez les
ressources
multimédia pour que votre équipe
ait acces a plus de ressources.

Diverses séances font référence
a différents emplois dans le
domaine artistique. lls sont
présentés dans les pages Réseau
professionnel du Journal de
I'ingénieur.

Des espaces vides sont prévus
dans le journal :chaque jeune peut
y écrire ety dessiner, ety prendre
en note leurs penseées et leurs
idées

Activités supplémentaires

* Recherchez des innovations et
de nouvelles technologies dans
les domaines des arts et du
divertissement.

 Organisez une activité montre et
raconte avec I'équipe.

Guide des réunions | Séances

Introduction (70 minutes)
Découvrons

exemples de cette
valeur fondamentale.

* Lisez aI'équipe
la définition de la

découverte. (voirpage Activité supplémentaire:

5)
sur la page des valeurs
* Discutez de ce qu’est fondamentales dans le
la découverte. Invitez Journal de l'ingénieur,

dessinez-vous utilisant
la découverte.

I'équipe a fournir des

Activité 1 Taches (15-20 minutes)

Ce dont votre équipe a
[ ] Lisez I'histoire d’Explore et explorez le besqin :
théme de CHEF-D'OEUVRE.

[ ] Réfléchissez a la fagon dont vous utilisez
I'art et la créativité dans vos loisirs et vos
passions.

[ ] Dessinez ce que vous aimez faire.
Quand avez-vous

découvert votre

passe-temps ou

votre passion ?

De quels outils ou
objets avez-vous
besoin pour votre

passe-temps ?

e ) ) T N\
\/ Ce que vous aimez faire :

8  Cahier del'ingénieur | Séances




Loisirs et passions

Partage (70 minutes)

Invitez les membres de I'équipe a :

* partager ce qu'ils ontfait  * partager comment ils
pendant la séance. ont utilisé l'artetla
créativité dans leur

« expliquer leurs loisirs et .
passion.

leurs passions.

Pistes de réflexion

» Comment partagez-vous ce que

Loisirs et passions vous aimez faire ?
Activité 2 Taches (15-20 minutes)

» Ou allez-vous quand vous voulez

ce dc‘mt. votre équipe a N [ ] Explorez comment les gens présentent ce a rendre ueI ue ChOSG 2
besoin : / Jadore faire du qu'ils aiment faire. pp q q E
skateboard ! Aidez-moi q 0 5
amontrer a mes amis | [] IParlez d'endroits de votrelcommun?uté ou * L ’histoire d’Explore vous donne-t-
que c’est vraiment es gens partagent ce qu'ils aiment faire. .y
amusant ! Déti elle des idées pour lzzy ?

[ ] Discutez de quelles fagons créatives
Izzy pourrait motiver ses amis a faire du
skateboard.

[ ] Utilisez les piéces pour les prototypes
utilisées pour construire un endroit ou lzzy

pourrait partager sa passion du skateboard. Co nse i |S pou r Ia Séa nce

[ ] Partagez vos idées.

e Les enfants peuvent fixer des
objectifs et partager leurs progrés
dans leur Journal de 'ingénieur. Les
pages 6 et 7 peuvent servir pendant

toute la saison.

Fournissez a I'équipe les piéces
pour les prototypes LEGO (sacs
PPIY 5 2 4) pour créer ses modeles.
N’OUVREZ PAS les autres sacs.

e Ala fin de chaque séance, les
jeunes doivent partager leurs
réalisations.

IS Rangement

I * Tout ce qui a été construit avec
8 les pieces pour les prototypes doit
\ *J étre mis de coté.

* Remettez les piéces pour les
CHEF-D’'OEUVRE™ 9 prototypes dans la boite Explore
ou dans un contenant étiqueté
«Piéces pour les prototypes»

CHEF-D’OEUVRES" 11




Objectifs

* L’équipe construira la scéne de base
et les minifigurines dans le sac 1.

* L'équipe explorera différentes
professions du milieu artistique et les
outils ou les objets utilisés.

Pistes de réflexion

» D’aprés vous, qu’est-ce qui
pourrait se passer sur scéne ?

* Que représentent les icones sur
le tapis ?

* Que pourriez-vous présenter sur
la scéne ?

Conseils pour la séance

o Dans la legon, vous trouverez
le temps estimé pour les
taches de chaque page. Cela
aidera les jeunes a gérer leur
temps.

o L’équipe aura besoin du livre
1 et du sac 1 de 'ensemble
Explore.

e L’équipe ajoutera des
morceaux de musique de
concert ala scéne de base a la
séance 3.

Activité supplémentaire

* Explorez différents emplois et
carriéres du domaine artistique.

* Recherchez ce qu’il faut pour
devenir un expert dans I'un des
emplois discutés.

Guide des réunions | Séances

Allez I’équipe !

* Lisez a l'équipe la
définition du travail
d’équipe (voir page 5)

* Discutez de ce qu’est
le travail d’équipe.
Demandez a I'équipe de
donner des exemples de

Introduction (70 minutes)

* Activité supplémentaire:
sur la page des
valeurs fondamentales
dans le Journal de
I'ingénieur, dessinez
des scientifiques qui
ont recours au travail

cette valeur fondamentale. d’équipe.
o Activité 1 Taches (15-20 minutes) .
Ce dont votre équipe a o, :
[ ] Suivez les instructions du livre 1 pour réaliser besoin : '

la scene de base.

[ ] Parlez de ce que vous présenteriez si vous
étiez sur scéne.

| |Repérez les icones sur le tapis. Refléchissez
a leur signification.

[ | Déplacez la scéne sur différentes icones
du tapis et discutez de ce qui devrait étre
partagé.

10 Cahier del'ingénieur | Séances




Valeurs fondamentales

Remplissez la page des
valeurs fondamentales a
chaque séance pendant les
activités d’introduction.

o ir
e

Activité 2 Taches (15-20 minutes)

Ce ddnt votre
équipe a besoin:

é ¥
{ ; [ ] Suivez les instructions du livre 1 pour réaliser
les minifigurines.

w [ [Explorez les éléments des minifigurines.
o |:| Relisez I'histoire d’Explore (p. 4-5).
Expliquez comment les personnages

peuvent utiliser un ou plusieurs éléments qui
les aideraient dans leur travail.

e Défi

[ ] Utilisez les minifigurines et la scéne,
contruisez un autre décor de I'histoire
d’Explore qui permettrait d’utiliser la scéne
différemment.

b

/ Quels experts
pourraient contribuer a |
rendre mon spectacle

de skateboard plus  /

attrayant ?

[ ] Présentez votre décor et expliquez ce qui s'y
passe.

Mes idées : \,/

CHEF-D’OEUVRE™

* partager ce qu’elle a fait
pendant la séance.

* partagerce qu’elle a
appris sur les experts
dans I'histoire d’Explore.

Partage (70 minutes)

Invitez I'équipe a :

« démontrer comment les
différentes minifigurines
peuvent étre utilisées.

* décrire ses scénes de
I'histoire d’Explore.

Pistes de réflexion

* Comment les personnages de
I’histoire d’Explore utiliseraient-ils
les minifigurines ?

* Quel décor allez-vous créer sur la
scéne ?

Conseils pour la séance

L’équipe peut aussi penser

a d’autres professions du
domaine des salles de concert,
des musées ou des théatres.

e Les défis ont pour objectif
que I'équipe progresse au fur
et a mesure des taches des
séances.

L’équipe peut construire son
modéle de scéne sur le tapis
qui contiendrait le matériel.

IS Rangement

* La scéne de base devrait rester
assemblée.

* Tout ce qui a été construit avec les
éléments pour les prototypes doit
" étre mis de coté.

13
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Objectifs

* L’équipe ajoutera les pieces du
concert a la scéne de base.

* L’équipe identifiera différentes fagons

d'utiliser des effets sonores de sorte
a attirer I'attention du public.

Pistes de réflexion

* Quel type de musique aimez-vous
écouter ?

* Quels instruments voyez-vous dans
les piéces du concert ?

* Quel type de technologie est utilisé
dans I'industrie musicale ?

Conseils pour la séance

L’équipe aura besoin du livre
2 et du sac 2 qui se trouvent
dans I'ensemble Explore.

Les jeunes peuvent décider
comment les artistes se
placent sur la scene.

L’objectif des questions dans
le journal de l'ingénieur est de
lancer une discussion ou de
produire des idées.

Activité supplémentaire

* Interroger une personne oeuvrant
dans l'industrie musicale (p. ex.,
dans la chanson, la composition,
I'enseignement de la musique).

* Enregistrer des sons a l'aide
d’une application et demander
aux jeunes de les identifier.

Guide des réunions | Séances

Introduction (70 minutes)

Amusons-nous

* Lisez la définition de
plaisir a I'équipe (voir
page 5)

* Discutez de ce qu’est
le plaisir. Demandez
al'’équipe de donner
des exemples de cette
valeur fondamentale.

Activité 1 Taches (15-20 minutes)

[ ] Suivez les instructions de construction du
livre 2 pour construire les piéces du concert.

base que vous avez construite a la derniére

e [ ] Ajoutez les pieces du concerta la scéne de

12

séance.

[ ] Placez la scéne de concert sur le tapis prés
des notes de musique.

[ | Discutez de la fagon dont le son ou la
musique sont utilisés pour aider les artistes a
divertir leur public.

Quelle type
de technologie
est utilisée
dans l'industrie
Quels instruments musicale ?
avez vous vu jouer
au cours d’un

concert ?

Scannez-moi pour visionner
une vidéo du modéle de |
concert !

Cahier de I'ingénieur | Séances

* Activité supplémentaire:
Demandez a chacun de
dessiner sur la page des
valeurs fondamentales
de son journal de
I'ingénieur un exemple
de plaisir.

Ce dont votre
équipe a besoin :




Partage (70 minutes)

Invitez I'équipe a :
La page du défi CHEF-D’'OEUVRE

présente le théme et le probléme de
la saison que I'équipe doit résoudre.

fonctionne.

Activité 2 Taches (15-20 minutes)

Ce dont votre équipe
abesoin:

o | ] Repérez les piéces de concert qui ont été

ajoutées a la scéne de base.

|| Discutez d'autres technologies que vous
aimeriez ajouter a la scéne de concert.

Défi
[ ] Construire des exemples de la technologie

supplémentaire en utilisant les pieéces pour
les prototypes et les ajouter a la scéne.

De quelles
compétences et de
quelle technologie

avez-vous besoin en
tant qu’ingénieur du
son ? Découvrez en
plus alapage 30!

[ ] Partagez la technologie représentée dans
votre modeéle.

Je pense qu'lzzy

devrait faire du
skateboard sur de la
musique rythmée ou
\  des effets sonores
\‘\ relaxants !

\!/ 3\

Mes idées :

¥

/
X ]

CHEF-D’OEUVRE™™ 13

* partager ce qu’elle a fait
au cours de la séance.

* démontrer comment
la scéne du concert

 expliquer comment
les effets sonores sont
utilisés pour attirer
I'attention du public.

» montrer différents
exemples d’icbnes de
son sur le tapis.

Pistes de réflexion

» D’aprés ce que vous voyez,
quelles technologies ont été
ajoutées a la scéne ?

* Quelle technologie aimeriez-vous
ajouter a la scene ?

* Quels effets sonores ajouteriez-
vous a votre scéne ?

Session Tips

Les exemples de technologie
incluent les éclairages, les
haut-parleurs et le reste de
I'équipement musical.

e Partager des photos de
salles de concert de votre
communauté que les jeunes
ont peut-étre déja vues.

e Les jeunes pourront trouver
plus de détails sur les
professions mentionnées aux
pages 30 et 31 du journal de
l'ingénieur.

Rangement

 La scéne peut rester assemblée. Le
sac 4 contient assez de pieces pour
deux scénes supplémentaires. une
autre scéne sera nécessaire a la
séance 7.

* Tout ce qui est construit avec des
éléments pour les prototypes doit
étre mis de cété.

CHEF-D’OEUVRESM
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.

séance 4

Objectifs
« L'équipe construira le modéle LEGO® Introduction (70 minutes)
de la legon et explorera les blocs de |
codage du moteur. nnovons
« L'équipe déterminera des fagons * Lisez la définition de * Valeur supplémentaire:
créatives d'utiliser un théatre. l'innovation a I'équipe. Demandez a chacun de
(voir page 5) dessiner un exemple

d’innovation surla
page des valeurs
fondamentales de son

* Discutez de ce qu’est
l'innovation. Demandez
al’équipe de donner des

exemples de cette valeur Journal de l'ingénieur.
fondamentale.
Pistes de réflexion
* Pouvez-vous construire et coder
le modéle LEGO a l'aide des blocs i
Séance 4

moteurs ?
. Activité 1 Taches (15-20 minutes)
* Comment pouvez-vous modifier Ce dont votre équipe a

le programme de sorte que le [ | Ouvrez I'appli SPIKE™ Essential . Faire la besoin:
R z legon.
modele LEGO se déplace de a o modled ’
— aites avancer le modéle dans une autre
faQOH différente ? direction ou le faire tourner a une vitesse “-;’7 o
. différente.
° Quel ,type de techn’oJogle eSt [:| Ecrivez ci-dessous vos idées concernant les Votre legon :

utilisée dans un théatre ? , modifications du programme.

[ ] Modifiez le programme en fonction de vos
idées.

Unité d’Explore de la la
5| | Ligue LEGO®
e Lecon1

[:| Faites tourner votre nouveau programme.

Conseils pour la séance Constatez ce qui s passe.

Répétez avec I'équipe
comment accéder a la legon

0 5 q Sam

appropriée dans I'appli. Cetype de

technologie pourrait
. . q q ‘utiliser d

Si votre équipe est novice en Erovhadiak

programmation, faites-lui faire

les tutoriels de départ.

\

e L’équipe n’utilisera que son ( Nofe tes idées ! )

ensemble SPIKE™ Essential
de LEGO Education pour la
séance. Elle n’utilisera rien
de son ensemble ou de son
modéle Explore.

Conseils pour la séance

* Recherchez les théatres
situés dans votre communauté
et discutez des types de
représentations quiy ont lieu.

* Déterminez quel public fréquente 14 Cahier de lingénieur | Séances
chaque genre de théatre.

Guide des réunions | Séances




Technologie scénographique

Partage (70 minutes)

Invitez I'équipe a :

La page Cheminement
de 'équipe en quatrieme
de couverture présente
un bon apergu de ce que
les équipes accompliront.

* présenter les
compétences de codage  * montrer différentes
qu’elle a acquises.

Technologie scénographique

Activité 2 Taches (15-20 minutes)

Ce dont votre équipe

abesoin : || Modifiez le modéle SPIKE de la tache
précédente de fagon a ce qu'il représente
une scene tournante.

|:| Ouvrez I'appli SPIKE™ Essential.

[ ] Changez le programme pour faire tourner la
scéne toutes les 10 secondes. Testez-le !

Défi
[ ] Construisez deux décors différents sur

votre scéne tournante. Les décors peuvent
évoquer une de vos passions.

N\
Une sceéne tournante \
peut simplifier le
déplacement des
accessoiresoudes |
décors. 4

régisseuse de plateau
dans un théatre ? Voir
la page 30 pour en
savoir plus !

[ ] Placez votre scéne sur le tapis. Vous pouvez
utiliser les icones du théatre comme des
zones de construction.

[ ] Présentez les décors que vous avez
construits et expliquez comment vous avez
codé le modéle.

CHEF-D’OEUVRE™

* partager ce qu’elle afait  * expliquer comment
au cours de la séance.

la technologie peut
influencer le public.

icones de théatre surle
tapis.

Pistes de réflexion

» Pouvez-vous ajouter quelque chose a
votre modele de sorte qu'’il ressemble
aune scéne?

» Pouvez-vous modifier le programme
pour le faire tourner toutes les 10
secondes?

* De quels équipements votre
équipe dotera-t-elle la scéne ?

Conseils pour la séance

o L’équipe déterminera comment

changer la direction et la
vitesse du moteur.

Les équipes doivent utiliser
des pieces de 'ensemble
SPIKE™ Essential pour
construire la scéne.

Les équipes peuvent utiliser
les minifigurines dans
'ensemble SPIKE™ Essential.

Rangement

* Tout ce qui est construit au cours
de cette séance doit étre mis de
c6té et remis dans I'ensemble
SPIKE Essential de LEGO
Education.

* Remettez les minifigurines dans
'ensemble Explore.

* Pliez le tapis et rangez-le a I'abri.

CHEF-D’OEUVRES™ 17




Objectifs

* L’équipe construira le modéle LEGO®
de la legon et explorera I'utilisation
des lumieres et des capteurs.

* L’équipe déterminera comment
utiliser des effets lumineux et sonores
seront utilisés et les sons sont utilisés

Pistes de réflexion

» Comment modifiez-vous le
programme pour que le modele LEGO
produise une lumiére différente ?

» Pouvez-vous coder le modéle pour
qu’il produise un son différent?

 Quel type de technologie est utilisé
dans un musée ?

Conseils pour la séance

L’équipe en apprendra plus sur les
bloc lumineux et sonores.

L’équipe doit se concentrer sur les
blocs lumineux dans cette activité.
Elle expérimentera les blocs
sonores au cours de l'activité
suivante.

Différents capteurs sont
fournis dans 'ensemble
SPIKE™ Essential de LEGO
Education que I'équipe peut
essayer d’intégrer.

Activité supplémentaire

* Demandez a I'équipe de
compléter une autre legon de
I'appli SPIKE Essential comme le
Trash Monster Machine.

Guide des réunions | Séances

Introduction (70 minutes)

Soyons inclusifs

* Lisez la définition de
l'inclusion a I'équipe. (voir
la page 5)

* Discutez de ce qu’est
inclusion. Demandez
al'équipe de donner des
exemples de cette valeur
fondamentale.

Activité 1 Taches (15-20 minutes)

[ ] Ouvrez 'appli SPIKE™ Essential . Faites la
lecon.

[ ] Programmez le modéle de sorte qu'il
produise une lumiére quand un membre de
I'équipe approche du capteur.

[ ] Modifiez le programme en fonction de vos
idées et testez-le.

Défi

[] Programmez le modéle pour produire un
signal lumineux différent et propre a votre
équipe.

" Les lumiéres et les
sons permettent
de rendre une

plus interactive.

exposition de mus¢e  /

* Activité supplémentaire:
Demandez a chacun de
dessiner un ingénieur
démontrant un exemple
d’inclusion sur la
page des valeurs
fondamentales dans son
Journal de I'ingénieur.

Ce dont votre
équipe a besoin :

Votre legon :

Unité d’Explore de la
5| | Ligue LEGO®:
Legcon 2

[~

Anna

Note tes id

ées !

Montrez Comment
Vous tenez Compte
des idées 9éniales de
chacun et chacune,

16  Cahier de lingénieur | Séances




Exposition au musée

Invitez I'équipe a :

e montrer les

Activité 2 Taches (15-20 minutes)

ge dont votre équipe a [ Modifiez le modéle SPIKE de la tache
esoin : précédente de sorte qu'il représente une
exposition dans un musée.

w [ ] Ouvrez 'appli SPIKE™ Essential.

[ ] Changez le programme de fagon a ce qu'il
produise un nouveau signal lumineux.
Testez-le.

Défi
[ ] Modifiez le programme de sorte que le

modeéle produise un son quand quelqu’un
s’approche de votre exposition.

) Un spectacle
/" lumineux permettrait
de mettre en valeur
les compétence en
planche a roulettes
d’lzzy.

[ ] Présentez ce que vous avez construit et
expliquez comment vous avez codé le
modele.

~Comment puis-je >

utiliser une telle

technologie dans
le cadre d’'une

exposition dans un /
\ musée? Vérifiezala /
N\ Ppage3l.

Dessinez vos idées.

-amme

Modifiez e P9
pour créer un €
visuel unigque-

. adl
CHEF-D’OEUVRES" 17

compétences de codage
qu’elle a acquises.

Partage (70 minutes)

e partager ce qu’elle afait  » montrer comment elle
au cours de la séance. a modifié le modéle

et le code pour que la
lumiére et le son soient
déclenchés par un
capteur.

Pistes de réflexion

* Pouvez-vous modifier votre
modele pour qu’il ressemble a
quelque chose que I'on peut voir
dans un musée?

* Pouvez-vous activer votre effet
lumineux a I'aide d’un nouveau
capteur ?

* Pouvez-vous utiliser lumiere et
son sur le modéle ?

Conseils pour la séance

e L’équipe peut construire tout
ce que I'on peut trouver dans
un musée (p. ex., sculpture,
artéfact, exposition).

L’équipe appliquera le concept
de codage des blocs lumineux
et sonores et des capteurs.

L'espace Idées peut étre
utilisé pour noter les étapes
de codage planifiées ou celles
que I'équipe peut modifier.

Rangement

* Tout ce qui est construit au cours de
cette séance doit étre mis de coté
et remis dans I'ensemble SPIKE
Essential de LEGO Education.

» Pour améliorer la gestion du
matériel, conservez les éléments de
'ensemble Explore séparément de
'ensemble SPIKE Essential.

CHEF-D’OEUVRES® 19




Séance 6

Objectifs

* L’équipe construira le modele LEGO®
de la legon et codera le robot a
piloter.

* L'équipe utilisera ses compétences
en codage et en construction pour
transformer le robot existant en
véhicule équipé d’'une caméra.

Pistes de réflexion

» Comment modifieriez-vous le
programme pour que le robot
LEGO bouge différemment?

» Pouvez-vous modifier le robot de .
sorte qu'il roule sur 4 roues?

q |

* Quel type de technologie est recue:
utilisé pour créer des effets

visuels?

Défi
Conseils pour la séance

o L’équipe créera son premier
robot mobile. Assurez-vous
que I'équipe regarde ou le
robot circule de sorte qu’il ne
tombe pas de la table.

L’équipe peut programmer
le robot afin qu'’il circule vers

[ ] Ouvrez 'appli SPIKE™ Essential. Faites la
[ ] Programmez le modeéle de sorte a ce qu'il

o [ | Ecrivez ci-dessous vos idées concernant les

modifications du programme.

[ ] Modifiez le modeéle de fagon & ce qu'il ait 4

\ roues.

Introduction (70 minutes)
Ayons un impact

* Lisez la définition d’impact
al'équipe. (voirla page 5)

* Discutez de ce qu’est
'impact. Demandez a
I'équipe de donner des
exemples de cette valeur
fondamentale.

* Activité supplémentaire:
Dessinez sur la page des
valeurs fondamentales
dans le Journal de
I'ingénieur un inventeur
qui a un impact.

$éance 6

Activité 1 Taches (15-20 minutes)

Ce dont votre
équipe a besoin:

Ol

Votre legon :

[ ] Modifiez le programme existant en fonction
de vos idées. Testez-le

7 Unité d’Explore de la
5| | Ligue LEGO®

- B Legon 3

_ Jutilise une technologie
qui permet de rendre
une image attrayante.
Consultez la page 30.

Je pense que nous
pouvons capter de
belles images d’lzzy
en skateboard.

différentes icones sur le tapis. (

L’équipe peut s’entrainer a
programmet le robot afin qu'’il
tourne.

Activité supplémentaire

* Identifiez des véhicules populaires
dans les films et essayez de les
recréer.

Ecris tes idées! e

* Modifiez le véhicule de sorte qu’il
roule sur trois roues.

Guide des réunions | Séances
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Ce dont votre
équipe a besoin:

athletes

sont deux exemples de

> Les acteurs etles

personnes qui sont ﬁln'}ees
par des caméras mobiles.
Voir le page 31 pour en
savoir plus.

Activité 2 Taches (15-20 minutes)

[ ] Modifiez le modéle SPIKE de la tache
précédente de sorte a ce qu'il représente un
véhicule équipé d’'une caméra.

[ ] Ouvrez I'appli SPIKE™ Essential.

[ ] Modifiez le programme de sorte que
véhicule roule lentement. Testez-le.

Défi
[ ] Sélectionnez deux icones sur le tapis entre
lesquelles Izzy pourrait slalomer.

[ ] Changez le programme pour que votre
véhicule passe entre les deux icones.

[ ] Présentez comment vous avez codé votre
caméra mobile.

a 3
Votre caméra peut-
elle me suivre ?

A\§ p

\

CHEF-D’OEUVRE™ 19

Invitez I'équipe a :

* partager ce qu’elle a fait
au cours de la séance.

Partage (70 minutes)

précédente pour créer
une cameéra mobile.

* montrer comment elle a * partager comment sa
utilisé les compétences
en codage acquises
au cours de la séance

caméra mobile a été
construite.

Pistes de réflexion

» Comment pouvez-vous modifier le
concept du robot de sorte qu’il tienne
une caméra?

» Pouvez-vous programmer le robot
de sorte qu'’il s’arréte sur une icone
particuliére du tapis ?

» Pouvez-vous programmer le robot
pour qu'il roule a différentes vitesses?

Conseils pour la séance

Vous pouvez demander a
I'équipe de n’utiliser que des
pieces de 'ensemble SPIKE™
Essential de LEGO® Education

L’équipe peut s’entrainer a
placer le robot de sorte qu’il
atteigne une icbne donnée.

e Vous pouvez placer un
obstacle sur le tapis pour
encourager I'équipe a
programmer son robot afin qu'’il
puisse tourner.

Rangement

* Assurez-vous que les éléments
de 'ensemble SPIKE Essential
de LEGO Education sont remis en
place.

* Si des éléments de 'ensemble
Explore étaient utilisés, assurez-
vous qu’ils sont remis en place.
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Objectifs

* L’équipe combinera le modeéle de
scéne de base avec le moteur et la
brique intelligente.

* L’équipe appliquera toutes ses
connaissances en codage et
construction pour créer sa propre
scéne.

Pistes de réflexion

» Comment pouvez-vous motoriser
la scéne de base ?

* Qu’ajouterez-vous a votre scéne
pour qu’elle caractérise votre
équipe ?

* Quel parcours votre modele
effectuera-t-il sur le tapis ?

Conseils pour la séance

Les pieces de motorisation se
trouvent dans le sac 3.

L’équipe doit motoriser la
scéne de base et écrire un
programme qui le fera tourner.

L’équipe peut aussi incorporer
d’autres piéces mobiles a son
modele.

Activité supplémentaire

» Explorez ce que les musées de
votre communauté exposent et les
recréer en utilisant les piéces pour les
prototypes.

» Recherchez les théatres de votre
communauté et reproduisez leurs
caractéristiques dans le modéle de
votre équipe.

22 Guide des réunions | Séances

Introduction (70 minutes)
Assemblage de la découverte

» Demandez a I'équipe de
créer un assemblage a
partir des piéces pour les
prototypes représentant
cette valeur fondamentale
ou de donner des
exemples de I'équipe.

* Demandez a I'équipe de
donner des exemples
démontrant comment elle a
eu recours a la découverte
au cours des séances.

Activité 1 Taches (15-20 minutes)

Ce dont votre
[ | Construisez la base du moteur de de la brique équipe a besoin :

intellignete selon les instructions du livre 2.

[ ] Connectez le moteur et la brique intelligente
au modele de la scéne de base de la séance 2.

programme fourni dans le livre 2 pour motoriser
votre modeéle.

e [:| Ouvrez I'appli SPIKE™ Essential. Testez le

[ ] Ecrivez un nouveau programme pour faire
tourner le centre de la scene ou se tiennent les
artistes.

Défi
[ ] Choisissez un passe-temps ou une passion

que vous-méme et votre équipe voulez
partager sur la scéne. Dessinez vos idées sur

o la fagon de faire ci-dessous.

Scannez-moi

pour voir N
une vidéo de
modeéle motorisé

~—

Dessine tes idées

Cahier de I'ingénieur | Séances




Mise en place de la scéne

B

Partage (70 minutes)
Invitez I'équipe a :
* partager ce qu’elle a fait précédente pour rendre

au cours de la séance. le modéle mobile.

* montrer comment elle a » démontrer comment
utilisé les compétences sa scene améliore
en codage acquises I'attention du public.
au cours de la séance

Pistes de réflexion

* Qui assistera au spectacle ou
interagir avec les expositions ?

Activité 2 Taches (15-20 minutes) * Pouvez-vous utiliser les rampes

Ce dont votre dans votre concept ?
équipe a besoin: [ | Décidez de 'emplacement du tapis ot vous

e e S R D L  Pouvez-vous coder la scéne
? 'r, M [ ] Utilisez les piéces pour les prototypes a ? i
‘W [‘«;ﬁ &g] w ajouter a votre scéne et rendez-la attrayante pOU.l' qu elle prOdUIse des ,effets .
= pour le public. lumineux et sonores et qu’elle soit
Défi mobile ?

[ ] Modifiez le modeéle et le programme pour
présenter un autre passe-temps ou une
passion différente.

[ ] Présentez votre construction et expliquez les

différents types de technologies utilisées. CO nse i |S pO ur Ia Séa nce

Aidez I'équipe a identifier un public
et a penser a ses besoins lorsqu’il
assistera au spectacle.

L'équipe peut étre amenée a
devoir modifier son modéle
selon I'endroit du tapis ou il se
trouve.

Identifiez les endroits de votre
école ou de votre communauté
qui sont désignés comme étant
universellement accessibles.

Rangement

* Vérifiez que les piéces non
utilisées de 'ensemble SPIKE™
Essential de LEGO® Education
sont rangées.

» Le moteur et la brique intelligente
peuvent rester connectés au
modele de la scéne.

CHEF-D’OEUVRE™™ 21
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Séances 8 et 9

Objectifs

* L’équipe dessinera son concept de
modele d’équipe et marquera les pieces
requises.

Introduction (70 minutes)
Assemblages du travail d’équipe et du plaisir

* L’équipe créera un modele d’équipe
pour présenter un talent ou une

» Demandez a I'équipe de
donner des exemples de la

» Demandez a I'équipe de
créer un assemblage a

passion qui utilise les technologies
de fagon créative.

Pistes de réflexion

» Comment planifierez-vous le concept
de votre modéle d’équipe ?

* Quelle est selon vous la partie la plus
importante de votre modéle d’équipe?

» Comment votre modele d’équipe vous
aidera-t-il a partager vos passions
avec les autres ?

Conseils pour la séance

L’équipe aura besoin de toutes
les parties de son modéle
Explore et du tapis.

Chaque membre de I'équipe
doit construire une partie du
modéle de I'équipe en utilisant
une plaque de base.

e Le modéle de I'équipe peut
utiliser des briques LEGO®
supplémentaires, des mini-
figurines, des plaques de base
et d’autres éléments LEGO.
Vous NE devez PAS utiliser
de colle, de peinture ou du
matériel d’arts plastiques.

Activité supplémentaire

* Créez un dessin détaillé et annoté
de votre modéle d’équipe et de
toutes ses piéces.

* Recherchez des théatres dans
votre communauté et reproduisez
leurs caractéristiques dans le
modéle d’équipe.

Guide des réunions | Séances

fagon dont elle a eu recours

au travail d’équipe

(séance 8) et eu du plaisir
(séance 9) au cours des

séances.

Taches de la séance (80-100 minutes)

[ ] Concevez un modéle d’équipe qui montre
comment la technologie vous aide a partager
ce que vous aimez faire.

[ ] Partagez vos solutions au cours d’un remue-
méninges.

[ ] Explorez la liste de piéces requises sur la
page suivante.

| ] Dessinez votre modéle d’équipe et marquez

les pieces requises.
e [ ] Créez votre modele d’équipe ensemble.

Utilisez le tapis et construisez les différentes
parties de votre spectacle

partir des piéces pour les
prototypes représentant
cette valeur fondamentale
ou des exemples de
I'équipe ayant eu recours
au travail d’équipe et au
plaisir.

L Séances8et9

Ce dont votre
équipe a besoin :

Shiv e o -

o jvité
ublic assiste & une acti

immersive comme un

spectacle ouUne

Dessine ton modéle
d’équipe sur le tapis.
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Modele d’équipe

Partage (70 minutes)

Invitez I'équipe a :

* partager a la fin de lumiéere sont utilisés sur
chaque séance ce le modéle.
quelle a fait. » de revoir la liste des

« expliquer le programme pieces requises et de les
etlafagon dontle identifier sur le modéle
moteur, la capteur et la de I'équipe.

Pistes de réflexion

i N
Construisez un modeéle d’équipe
qui représente une fagon originale
de partager les loisirs et les
passions de votre équipe.

* Quels sont les points forts et les
points faibles de votre modele ?

Modeéle d’équipe

» Comment pouvez-vous motoriser

Exigences e une partie de votre modéle

[ ] Assurez-vous d'inclure un [] Incluez toutes [ Motorisez d'équipe ?
passe-temps ou une passion, les parties de > le modéle
un signal I'umineux ou sonore votre modéle ‘,96 Explore. . Comment votre modéle d’e’quipe
et un public. Explore.

montre-t-il votre passion ou votre

. l / passe-temps de fagon originale ?

& o5 3 . ,
(4] ) ¥ ] utiisezle Conseils pour la séance
£y = codage
Q LEG . .. . .
= o ‘ T (e o Le modéle d’équipe doit
oo ouvoir tenir sur une table et
| | P k—,\ p

étre facilement transportable.
[ ] Assemblages en éléments LEGO® [] Utilisez le tapis CHEF-D'OEUVRE.
uniquement.

L’équipe appliquera les

Marque les piéces requises concepts de codage au cours
deftonmodéle d’équipe: des séances pour créer ses
programmes.

e L'équipe peut intégrer toutes
les piéces du modéle Explore
dans son modéle d’équipe et
sur le tapis Explore.

Rangement

* Le modéle d’équipe restera
assemblé jusqu’au tournoi.

« Vérifiez que toutes les piéces non
utilisées de I'ensemble SPIKE™
LEGO® Education sont rangés

-D’ 'SM y
e avec I'ensemble.

CHEF-D’OEUVRES™ 25




Sessions 10 et11

Objectifs
« L'équipe créera un plan de ce Introduction (70 minutes)
quelle inclura sur son affiche de Assemblages de I'innovation et de
présentation. inclusion
« L'équipe concevra et créera son » Demandez a I'équipe de partir des piéces pour les
affiche de présentation donner des exemples prototypes représentant
’ illustrant 'innovation cette valeur fondamentale
(séance 10) et 'inclusion ou de donner des
(séance 11). exemples illustrant

comment elle a utilisé

» Demandez a I'équipe de v . v .
innovation et I'inclusion.

créer un assemblage a

Pistes de réflexion

* Quels différents sujets avez-vous $éances 10 et 11

explorés? Taches de la séance (80-100 minutes)

* Qu'avez-vous crég et construit ? [ ] Sortez votre carton d’affiche et votre matériel Ce dont votre
d'arts plastiques. équipe a besoin:
* Pouvez-vous montrer, sur votre

. 5 [ ] Reéfléchissez au cours d’'un remue-méninges ! S ’
afflche, ce que vous avez faitau o a ce que vous mettrez sur votre affiche. ‘\/l’
cours des séances precedentes ? [ ] Utilisez la page suivante comme brouillon \\

pour vos idées.

o [ ] Collaborez pour créer votre affiche de

présentation. Travail d’équipe !

[ ] Votre affiche peut contenir du texte, des
dessins et des photos.

Conseils pour la séance

\ Bravo pour tout ce
o Vous devrez fournir une grande g:’:p:c::;x:;?:g:;
affiche et du matériel d’arts Ve
plastiques varié. Une affiche a Décrivezle présentation.

trois volets (triptyque) convient cheminement

) de votre équipe
parfaitement. tout au long des

séances.
L'objectif est que I'équipe crée
elle-méme I'affiche. Vous pouvez
la soutenir en lui donnant votre
avis.

e L'équipe peut se reporter aux
pages sur le cheminement
d’équipe et sur les valeurs
fondamentales dans son Journal
de l'ingénieur.

Activité supplémentaire

* Revoyez les activités supplémentaires
des séances 1-4 pour explorer
davantage le théme de la saison.

* Les ressources multimédias
présentent aussi des activités
supplémentaires que vous pourriez
faire avec votre équipe.

24  Cahier de l'ingénieur | Séances
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Affiche de présentation

Partage (70 minutes)

Invitez I'équipe a :

* partager a la fin de  expliquer son
chaque séance ce cheminement.
quelle a fait. » démontrer de quelle

* montrer son affiche de fagon elle présentera
présentation. son affiche.

Pistes de réflexion

Py A » Comment pouvez-vous montrer le
Affiche de présentation cheminement de votre équipe sur
I'affiche ?

Voici I’occasion de recueillir des idées pour votre affiche d’équipe. « Quallez-vous inclure sur votre affiche

Exemples : Explorer, créer, tester, partager, valeurs fondamentales, cheminement de I'équipe = A
P P parag P de présentation ?

o o » Comment chaque membre de I'équipe
- N\ N participera-t-il a la présentation de
I'affiche?

Conseils pour la séance

Des exemples de sujet pour
I'affiche sont proposés aux
éléves. lls peuvent choisir
d’inclure ce qu’ils veulent.

e Prévoyez du papier brouillon
supplémentaire sur lequel les
membres de I'équipe pourront
dessiner et rédiger leurs idées
concernant I'affiche.

Deux encadrés sur chaque
panneau d’un triptyque
conviendraient.

IS Rangement
I * Assurez-vous d’avoir un endroit sar
| ou entreposer l'affiche, surtout si elle
¥ doit rester ouverte pour sécher.

* Vous aurez peut-étre besoin de plus
de temps a la fin de chaque séance
pour nettoyer le matériel d’arts
plastiques.
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Objectifs

-

« L'équipe réfléchira a son expérience e, Introduction (70 minutes)
du défi CHEF-D’OEUVRE.

Assemblage de I'impact
* L'équipe créera un plan de ce qu’elle

souhaite partager au cours de * Demandez a I'équipe de » Demandez a I'équipe de
I'événement final. donner des exemples créer un assemblage a
illustrant 'impact qu’elle partir des pieces pour les

prototypes représentant

aeutout au long des
cette valeur fondamentale

séances.
ou de donner des exemples
démontrant comment elle a
eu un impact.
Pistes de réflexion
» Pouvez-vous expliquer le code
que vous avez créé pour la piece
motorisée? Taches (40 minutes)
* En quoi votre modéle d’équipe est-il [ ] Rassemblez votre modéle d'équipe terminé
lié au theme CHEF-D’OEUVRE ? et votre affiche de présentation.

|| Discutez de ce que les membres de votre T e e

* Que pouvez-vous partager sur le équipe aimerait partager au cours de uv Ici u v
Q p P ,g . I'événement Explore LEGO® FIRST®. Invite
cheminement de votre équipe ?

[ ] Remplissez la page suivante pour préparer ta f?n:""e ettes C“;m's aton
votre événement.. événement spécial !

[ ] Consultez la fiche de vérification avec votre
coach.

[ ] Exercez-vous a faire votre présentation.

Conseils pour la
séance

[ ] Transmettez aux autres ce que vous avez

appris.

Parcourez la fiche ° Partage cte quﬁ 1]

L g . as appris et explique
de vérification et _ ' comment ton équipe
revoyez les questions avec s'est amusée !
votre équipe. e °®
Demandez a 'équipe de revoir ay S
les questions et de s’entrainer Exemple de réles au festie
a répondre comme elle le ferait e TN ¢ N
devant les juges_ Je vais décrire /" Nous montrerons

le modéle de comment le poster
I'équipe. B illustre notre i

Je vais expliquer

SIS RS R EI oréesnter orogammect ) 0 mmentvos oaupe
festival officiel, vous pouvez ce que nous commentil nous a autiiss les valeurs |

permis de motoriserle )/
\. modéle d’équipe.

avons exploré. fondamentales .

organiser votre propre
festival ou un événement de
présentation informel.

Activité supplémentaire

* Faites votre présentation a une
autre équipe, a une classe ou a un
groupe d’adultes.

* Recueillez des commentaires afin
d’améliorer votre présentation 26 Cahier de lingénieur | Séances
avant votre événement final.
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Partager (710 minutes)
Invitez I'équipe a :

* répéter la présentation * répéter la présentation
de son affiche du modele d’équipe.

Pistes de réflexion

» Comment allez-vous présenter votre

Préparation a I’événement . s s
affiche et votre modéle a I'événement ?

» Comment peut-on démontrer

Pensez a ce que vous partagerez a I’événement. I'application des valeurs fondamentales?

>

N\ . q P 4 .
« Pouvez-vous décrire votre modéle d’équipe ? * Qu'avez-vous appris sur le défi ? De quor votre equipe a t-elle besoin pour
« Expliquez comment votre équipe a utilisé » Comment avez-vous utilisé les valeurs I'événement ?
I'innovation et la créativité pour partager vos fondamentales ?
passions.
Conseils pour la séance
\ J \\ J y . q
e Il n’est pas nécessaire
( N (-au . i ) A -
. Quel partie de votre moddle d'équipe ost Sr:, azvous inclus dans votre affiche de de repondre a toutes les
motorisée ? <En audi Paffiéhe mdnirb-tbiia To Shaimi i questions sur cette page. Leur
« Comment avez-vous programmé la partie ntqupl a |c?e monfre-i-ele e heminement ce ob'ectif est d’aider votre e' Ui e
motorisée de votre modele ? volre equipe ¢ N J ; e s q p
a se préparer a I'événement.

Vous pouvez demander
al'‘équipe de répéter sa
présentation devant d’autres
personnes avant I'événement.

Votre équipe peut s’inscrire

a un festival Explore ou vous
pouvez organiser votre propre
festival.

Rangement

» Assurez-vous que le modeéle et
I'affiche de présentation sont
entreposés, et qu'ils sont préts a étre
transportés a I'événement .

« Vérifiez que vous avez I'appareil,
le cable de charge et la batterie
complétement chargée pour
I'événement.
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s P& « P& P&
e préparer a I'’événement!

D Les événements Explore de la Ligue LEGO®
FIRST® sont appelés festivals.

D L objectif principal d’'un événement estque
Iéquipe S’AMUSE et quelle sente que son travail
est valorisé.

D Rappelez a 'équipe que le festival estune
expérience d’apprentissagé et que le but estde
s'amuser!

D Encouragez Iéquipe a interagir avec d’'autres
équipes pour partager ce qu'elles ont appris et
pour se soutenir mutuellement.

] Déterminez le type d’événement auguel vous
assistez et qui est I'organisateur de votre
gvénement. Consultez les exigences etles
détails de revénement auquel vous assistez.

D Si vous avez acheté un ensemble classe, VOUS
devrez organiser révénement vous-mémes.
Consultez le guide de I'organisateur pour avoir
plus de détails !

D Demandez @ Iéquipe de préparer uné liste de
controle du matériel nécessaire pour le festival.

[ ] Verifiez Iheure et le lieu de rendez-vous pour le

festival et combien de temps les éleves doiventy
rester — informez-en les parents et encouragez-
les ay assister.

Quand tous les @événements sont terminés

Voici quel
ques conseils p
s our conclur &
évén g e aprés le i
ement auquel votre équipe participera : dernier

» Démontez et ra
t rangez le modé ;
odeéle d’équipe. A
. Assurez-vo
us que les

pieces de I'ensemble ! b
boite. SPIKE™ Essential sont remises dans leur 9 i -Q |
« Faites un inventai | peE ,
re de 'ensemble SPIKET , ek e e s e
assurer que toutes les piéces sont la IKE™ Essential pour vous () o

* Décidez d i
e ce qu'il faut fair
e avec les éléme
nts de I'ensembl
e

Explore
' $Scannez-moi
* Donnez du temps al'é . . Z=Mol pour
expérience. ps a I'équipe pour qu’elle puisse réfléchir a son o::s:,‘ ::',de’s ressources
eévénement et
+ Organisez une célébrati de
ébration d’équipe et distri s exemples d’affiche
pe et distribuez des certificats ! d’assemblages s/
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