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La compétition amicale est au cceur de la FIRST®
LEGO® League Challenge : des équipes composées
de 10 enfants maximum s’adonnent a la recherche, a
la résolution de problémes, au codage et a I'ingénierie
tout en construisant et en programmant un robot
LEGO® qui accomplit les missions du jeu du robot. Les
équipes participent également a un projet d’'innovation
visant a identifier et a proposer une solution.

FIRST LEGO League Challenge est 'une des deux
divisions par tranche d’age du programme FIRST
LEGO League. Ce programme encourage les jeunes
a expérimenter et a développer leur confiance en

eux, leur esprit critique et leurs compétences en
conception grace a un apprentissage pratique. FIRST
LEGO League a été créée grace a un partenariat entre
FIRST® et LEGO® Education.

FIRST
LEGO
LEAGUE

FIRST FIRST
LEGO LEGO
LEAGUE LEAGUE

EXPLORE CHALLENGE

FIRST® CANOPY™ et BIOGLOW™

La biodiversité reflete la santé de notre planéte a
travers la maniére dont les plantes, les animaux et les
écosystémes interagissent. De méme, la communauté
FIRST® LEGO® League montre a quel point le travail
d’équipe peut étre puissant. Lorsque des personnes
aux idées et aux compétences variées collaborent,
elles peuvent résoudre des problémes plus complexes.
Les scientifiques et les ingénieurs du monde entier
contribuent a la protection de la nature en observant les
animaux, en surveillant la diversité végétale et en créant
des technologies inspirées du monde naturel.

FIRST

CANOPY

Cette saison, les équipes et les supporters de la
FIRST® s’inspireront du monde naturel, des uns et des
autres. En s’appuyant sur les STIM, le travail d’équipe
et la créativité, les participants exploreront comment
l'innovation peut soutenir la biodiversité, renforcer les
communautés et contribuer a batir une planéte plus
saine et plus connectée. Ensemble, nous pouvons
apprendre de la nature et concevoir un avenir florissant
pour notre maison commune.

7)
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BIOGLOW™ Projet d'innovation

Cette saison, votre défi consiste a identifier un probléme qui menace la
biodiversité et a concevoir une solution innovante susceptible d’y remédier.

Vous trouverez plus d'informations a la page 5 du Journal de I'Ingénieur.

BIOGLOW™




Le Role du Coach

En tant que coach au sein de la FIRST® LEGO® League
Challenge, votre role consiste a guider et a soutenir
votre équipe tout en leur permettant de s’approprier
leur travail. L’équipe comptera sur vous pour les aider
a rester organisés, a poser des questions pertinentes
et réfléchies, et a fournir des outils ou des ressources
lorsque cela est nécessaire.

Pas besoin d’'étre ingénieur pour étre un excellent
coach : votre objectif est de créer un environnement
ou la créativité, la curiosité et le travail d’équipe
s’épanouissent, et ou chaque membre de I'équipe se
sent capable d’apporter sa contribution.

Les Coaches dans la FIRST° LEGO® League Challenge

¢ Faciliter la Résolution des Problémes et la Recherche : Accompagnez I'équipe dans la conception et la

programmation de leur robot, la réalisation des missions du jeu du robot, et le développement de leur solution au
projet d’'innovation.

« Favoriser le Travail d'Equipe : Encouragez tous les membres & partager leurs idées, a collaborer et & respecter
les contributions de chacun. Veillez a ce que chaque voix soit entendue et que chaque membre se sente valorisé.

¢ Promouvoir les Valeurs Fondamentales : Faites vivre les Valeurs Fondamentales FIRST® que sont la
découverte, I'innovation, I'impact, I'inclusion, le travail d’équipe et le plaisir. Célébrez la maniére dont votre équipe

met en pratique ces valeurs, pendant et en dehors des réunions.

* Préparer ’Equipe pour les Evénements : Aidez I'équipe & organiser son travail, & s’entrainer a présenter
devant des jurys et a étre a I'aise pour expliquer leur robot, leur programmation et leur solution de projet.

« Etre un Modeéle : Célébrez chaque progrés, qu'il soit grand ou petit. Encouragez la résilience, un état d’esprit de
progression (growth mindset) et I'envie de relever de nouveaux défis.

Utilisation de ce Guide

Les séances offrent une expérience guidée pour le
programme FIRST® LEGO® League Challenge. Elles
sont congues pour étre flexibles afin que des équipes
de différents niveaux d’expérience puissent utiliser
les supports. La page 9 décrit la progression des
objectifs, tandis que chaque séance présente des
résultats spécifiques. N'oubliez pas que les conseils
et les durées indiqués dans ce guide ne sont que des
suggestions : vous pouvez les adapter en fonction des
besoins de votre équipe.

Valeurs Fondamentales FIRST

Les Valeurs Fondamentales FIRST® sont essentielles
a FIRST® et propres a ses programmes. Elles mettent
I'accent sur une collaboration amicale, le respect

des contributions des autres, le travail d’équipe,
'apprentissage et 'engagement dans la communauté.
Elles font partie de notre engagement a promouvoir,

a développer et a préserver une culture d’équité, de
diversité et d’inclusion.

Notre communauté incarne les principes FIRST®

de Professionnalisme Coopératif® et Coopétition® a
travers les Valeurs Fondamentales FIRST®.

) Nous sommes Ay Nous nous Nous appliquons
M plus forts quand ﬂ. ﬁ respectons les uns C’fﬁ ce que nous
] nous travaillons / les autres en faisant ~ apprenons pour
dl%zpl:ii‘t)e ensemble. a3 de nos différences Impact améliorer notre
une force. monde.
Nous aimons Nous découvrons Nous sommes
et célébrons de nouvelles @ créatifs et
ce que nous competences déterminés a
faisons ! Découverte ?;,de nouvelles RNz o] résoudre des
idées.

problémes.
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Evénements FIRST® LEGO® League Challenge

Lors de I'événement, la conception du robot et le projet d'innovation de votre équipe seront présentés aux
juges pendant la séance devant le jury, et les performances du robot seront évaluées lors de I'épreuve du
jeu du robot. Les Valeurs Fondamentales sont évaluées dans tous les aspects de leur travail, et ils recevront
des notes de la part des juges et des arbitres pour la maniére dont ils les ont mis en pratique.

VALEURS FONDAMENTALES Votre équipe va :

Appliquez les Valeurs * Appliquer le travail d'équipe et la découverte pour découvrir le défi.

Fondamentales de la FIRST® dans * Innover avec de nouvelles idées pour votre robot et votre projet.

tout ce que vous faites. » Montrer comment votre équipe et vos solutions auront un impact et seront
inclusives.

 Célébrer en vous amusant dans tout ce que vous faites !

PROJET D'INNOVATION Votre équipe va:

Préparez une présentation * Identifier et étudier un probléme.

captivante et interactive pour » Concevoir une nouvelle solution ou améliorer une solution existante a
présenter le travail réalisé partir de votre idée choisie, du brainstorming et de votre plan.

dans le cadre de votre projet  Créer une maquette, un dessin ou un prototype.

d’innovation. * Faire évoluer votre solution en |la partageant avec d’autres et en

recueillant leurs commentaires.
» Communiquer l'impact potentiel de votre solution.

CONCEPTIONDU ROBOT Votre équipe va:

Préparez une bréve * Identifier votre stratégie de missions.

présentation sur la » Concevoir votre robot et élaborez un plan efficace.

conception de votre robot, vos * Créer votre robot et votre solution de programmation.

programmes et votre stratégie * Itérer, tester et améliorer votre robot et votre programme.

de missions. « Communiquer le processus de conception de votre robot et la contribution
de chacun.

\’EU 13 ROBOT Votre équipe va:

Participez a trois matchs de 2 * Construire les modéles de mission et installer le tapis.
minutes et 30 secondes chacun afin » Apprendre a connaitre les missions et les régles.
d'accomplir le plus grand nombre de  * Concevoir et construire un robot.
missions possibles. » Explorer les compétences en construction et en programmation tout en vous
entrainant avec votre robot sur le tapis.
* Participer a un événement!

BIOGLOW™




De Quoi I'Equipe a-t-elle Besoin ?
Ensemble LEGO® Education

Remarque : LEGO®

Education SPIKE™ Prime

est présenté, mais LEGO®
Education SPIKE™ Essential,
MINDSTORMS® EV3,
MINDSTORMS® Robot
Inventor, Powered Up, ainsi que
leurs équivalents NXT et RCX
sont également autorisés.

Ensemble «SPIKE Prime» Kit d'extension

Appareil électronique

Chaque équipe aura besoin d’au moins un appareil

compatible, tel qu’un ordinateur portable, une tablette
ou un ordinateur fixe. Avant de commencer la séance
1, vous devez télécharger le logiciel approprié (LEGO® e,
Education SPIKE™ ou tout autre logiciel compatible)
sur l'appareil.

Kit de défi BIOGLOW™

L'ensemble de défi est livré dans une boite contenant
les modéles de mission, le tapis de défi, les attaches
3M™Dual Lock™ recollables, les pins de coach et les
tuiles de saison pour les membres de I'équipe. L'équipe
doit assembler les maquettes avec le plus grand soin
en suivant les instructions de montage.

Les
Ressources
de la Saison

Tapis de jeu et table

Installez une table avec le tapis et
les maquettes dans votre salle de
classe ou votre espace de réunion.
Les équipes peuvent s'entrainer sur
le tapis en le posant a méme le sol.
Toutefois, les matchs du jeu de robot
lors des événements officiels se
dérouleront sur une table compléte
équipée de parois latérales. Vous
trouverez les instructions pour
construire une table sur la page des
ressources de la saison.
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Gérer I'Equipe

CONSEILS POUR L'ANIMATEUR

» C'estI'équipe qui fera le travail. Vous faciliterez
leur progression, éliminerez les principaux
obstacles et veillerez a leur sécurité. Guidez-les
pendant qu’ils travaillent de maniére autonome sur
les taches proposées dans chaque séance.

Certaines séances peuvent prendre plus de
temps que d’autres pour étre menées a bien.
Vous devrez peut-étre travailler sur une séance au
cours de plusieurs réunions d’équipe, en fonction
de la durée de vos réunions. Faites preuve de
souplesse!

Définissez des directives, des procédures et
les comportements attendus pour vos réunions
d’équipe.

Utilisez les questions guidées lors des séances
pour orienter et guider I'équipe.

Les Pistes de Projets s'inscrivent dans le cadre
des Liens avec la Technologie
ala page 31 du Journal de I'lngénieur.

Les coéquipiers doivent étre encouragés a
travailler avec chacun, a s’écouter, a se relayer
et a échanger des idées. Vous trouverez des
exemples de réles au sein de I'équipe

ala page 9 du Journal de I'lngénieur.

JOURNAL DE L’INGENIEUR
CONSEILS

Lisez attentivement le Journal de I'lngénieur.
L'équipe partagera les livrets et travaillera
dessus de maniére collaborative.

Le livret contient des informations utiles,
guide I'équipe tout au long des sessions et
constitue un excellent support permettant aux
membres de I'équipe de consigner

leurs idées et leurs progres.

L'équipe peut utiliser les pages 26 et 27 dans le
Journal de I'Ingénieur pour revoir les critéres
d’évaluation et les grilles d’évaluation, et pour se
préparer a I'événement.

GESTION DU MATERIEL

* Placez toutes les piéces supplémentaires ou
retrouvées de LEGO dans un récipient. Demandez
aux enfants a qui il manque des piéces de venir
piocher dans le récipient.

* Attendez avant de libérer votre équipe jusqu’a ce que
vous ayez examiné leur SPIKE™ et 'ensemble du
defi.

* Le couvercle de 'ensemble «SPIKE» Prime peut
servir de plateau pour empécher les piéces de rouler.

« Utilisez des sacs en plastique ou des boites pour
ranger les constructions inachevées ou les modéles
assemblés.

 Choisissez un emplacement de stockage pour les
modeles de mission créés et votre tapis/table de défi.

* Le coéquipier chargé de la gestion du matériel peut
participer au rangement et au stockage.

)
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Bilan de Pré-Saison

Voici quelques conseils utiles pour commencer a encadrer la FIRST® LEGO® League Challenge.
Utilisez cette liste de contrdle pour vous préparer avant votre premiére séance avec I'équipe.

Vérifiez que votre équipe est bien officiellement
inscrite aupres de votre partenaire local chargé de
la mise en ceuvre du programme.

Assurez-vous d’avoir regu tout le matériel
nécessaire pour mettre en ceuvre le programme.
Consultez la page 6 pour connaitre le matériel dont
vous avez besoin.

Déterminez la fréquence et le lieu des réunions
de votre équipe. Communiquez ce calendrier aux
membres de I'équipe.

Découvrez le contenu de la section Ensemble de
défi et regardez les vidéos de la saison sur la
chaine YouTube de FIRST® LEGO® League France.

Lisez le Journal de I’'Ingénieur et toutes les pages
de ce Guide de Réunion de I'Equipe. Ces

guides regorgent de conseils utiles et de ressources
pour vous accompagner tout au long des séances.

Séances de conseils1a i

VALEURS FONDAMENTALES

Demandez a I'équipe de définir des objectifs
communs et aux membres de I'équipe de fixer leurs
propres objectifs.

PROJET D'INNOVATION

Découvrez les « Pistes de Projet » et aidez
I'équipe a se concentrer sur le probléme sur lequel
elle souhaite travailler. Elle peut sélectionner un
probléme issu d'une « Piste de Projet » ou en
choisir un qui lui est propre.

Guide de réunion de I'équipe | Commencer

Découvrez les Valeurs Fondamentales FIRST®. Elles
constituent les fondements essentiels de votre équipe.

Assurez-vous de disposer d’au moins un appareil avec
un acceés a Internet et I'application SPIKE™ installée.

Déballez 'ensemble LEGO Education® et triez les
composants dans les plateaux. Assurez-vous que le
contrdleur est chargé et que toutes les mises a jour ont
été effectuées.

Découvrez le contenu disponible sur la Page des
ressources de la saison et la liste Ressources
multimédia disponible.

Consultez les critéres d'évaluation relatifs a la
conception du robot et les solutions proposées

dans le cadre du projet d’innovation.

CONCEPTIONDUROBOT

Sil'équipe n’a pas encore I'habitude d’utiliser 'ensemble
de la plateforme LEGO® Education, prenez le temps de
lui en faire découvrir les fonctionnalités. Demandez a
I'équipe de suivre les tutoriels.

JEUDEROBOT

Rangez le tapis, les modéles de mission, le robot
et ses accessoires dans un endroit sr apres
chaque séance.




Les Séances en Bref

Chaque séance commence par une introduction et se termine par des questions de
réflexion. Les détails de ces activités sont fournis dans les pages consacrées a chaque
séance ci-dessous. Ce guide contient des conseils et des remarques destinées a vous
aider a animer chaque réunion d’équipe. Il faut compter environ deux heures pour mener
a bien les taches d’une séance. Si nécessaire, divisez les séances en deux réunions

distinctes.
Séance 1 Séance 2
* Théme « BIOGLOW » ™ et Exploration du * Exercices pratiques (facultatif)
projet d'innovation » Camp d'entrainement 1 : Conduite

« Elaborer les modéles de mission

Séance 3

» Camp d’entrainement 2 : Jouer avec les
objets
« Identifier le probléme du projet

Séance 5

» Mission guidée
* Rechercher des solutions pour vos projets

Séance 7

» Développer la conception du robot
» Développer la solution de projet

Séance 9

* |[térer et améliorer la solution robotique
* Itérer et améliorer la solution du projet

Séance 11

* Planifier la présentation du concept du
robot
+ S'entrainer a la présentation du projet

» Découvrir les Pistes de Projet

Séance 4

» Camp d'entrainement 3 : Réagir aux lignes
» Rechercher des solutions pour vos projets

Séance 6

» Pseudocode et stratégie de mission
» Développer la solution de projet

Séance 8

« S'entrainer a résoudre les missions du jeu
de robot
* Recueillir des commentaires sur la solution .-'

Séance 10

* |[térer et améliorer la solution robotique
* Planifier la présentation du projet

Séance 12

» S'entrainer aux matchs du jeu de robot
« S'entrainer aux présentations complétes

BIOGLOW™




=» Pendant cette session

]

’équipeva...

Découvrir le theme de la
saison BIOGLOW™ et faire
connaissance.

Elaborer les modéles de
mission et établir des liens
avec I'histoire du défi et les
Pistes de Projets.

=» Conseils
0 Demandez a I'équipe de

regarder les vidéos de la
saison sur FIRST® LEGO®
League sur YouTube et
consultez les pages 3 a 9 dans
leur Journal de I’lngénieur.

Fournissez les instructions de
montage du modéle et montrez
la vidéo d'installation du terrain
al'équipe.

o L'équipe peut travailler en

groupe ou individuellement
pour créer les modéles.

Veillez a vérifier et a tester

les modéles afin de vous
assurer qu'ils fonctionnent
correctement. Utilisez le Guide
du Jeu de Robot et la vidéo de
présentation pour comprendre
comment fonctionnent les
modeéles.

Encouragez I'équipe a
examiner le tapis et les
modéles de mission pour
trouver l'inspiration.

Animez une discussion sur les
Pistes de Projet et I'Histoire

du Défi, ainsi que sur leur lien
avec les modeéles de mission.

Conseil

Chaque session prévoit un
moment dédié a la réflexion
collective, afin que I'équipe
puisse mettre en commun
ses réflexions, ses idées, ses
schémas et ses notes.

Séance
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=) Pendant cette session
I'équipeva...

[ | Construire une base de
conduite et la programmer
pour avancer, reculer et
tourner.

[ | Explorer et rechercher des

idées pour leur projet
d’'innovation.

=) Conseils

Les équipes exploreront les six
valeurs fondamentales FIRST
tout au long de leur saison.

e Les activités guidées proposées
dans I'application «SPIKE» ™
sont facultatives, mais
recommandées si votre équipe
dispose d’'une expérience
minimale en programmation et
en développement.

Une fois qu'un programme a été
téléchargé sur le contréleur, il ne
peut plus étre retransféré pour
étre ouvert et modifié.

Demandez a I'équipe de mettre
en pratique ses nouvelles
compétences en essayant de
diriger le robot vers un modéle,
puis de le ramener a la base.

e L’équipe doit consulter

la page du projet d’innovation
et commencer a identifier les
problémes. L'équipe devra
définir son énoncé de probléme
d’ici la session 3.

Conseil

L'équipe doit discuter des points
de réflexion avant de ranger.
Réfléchir et échanger a la fin

de la session est un moyen
important pour I'équipe de faire
le point sur ses connaissances
et d'identifier les prochaines
étapes.

BIOGLOW™
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=» Pendant cette session,

]

I’équipe va...

Définir 'énoncé du probléme
de leur projet d’'innovation

et rechercher des solutions.
(Consultez la page 5 du
Journal de I'lngénieur.)
Programmer le robot pour

qu'il évite les obstacles a l'aide
d'un capteur et pour actionner

un accessoire.

=» Conseils
0 Si votre équipe s’est déja mise

d’accord sur I'orientation de
son projet, encouragez-la a
commencer ses recherches.
Vous pouvez trouver des
liens utiles sur la page des
ressources de la saison.

Méme si I'équipe ne choisit
pas le sujet de prédilection
de chaque membre, elle doit
choisir un sujet qui recueille
'adhésion de tous.

L'équipe rédigera son énoncé
de probléme sur la page

de planification du Projet
d'Innovation. N'oubliez pas
que les équipes peuvent
chaisir I'un des problémes
proposés dans le cadre des
Pistes de Projet.

Encouragez I'équipe a utiliser
son Journal de I'Ingénieur et
a prendre des notes lorsqu'ils
recherchent des idées.

e Demandez a I'équipe de

réfléchir a la maniére d'utiliser
I'accessoire congu lors de

la lecon de robotique pour
réaliser des missions.

Conseil

Consultez le Guide du Jeu
du Robot pour comprendre
comment marquer des points
dans le jeu.

Séance
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Seances

Un énoncé du probléme décrit le probléme
que votre dgquipe souhaite résoudre.
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=) Pendant cette session,
'équipeva...

' | Déterminer quelles
recherches sont nécessaires
pour en savoir plus sur le
probléme rencontré dans le
cadre de leur projet.

.| Programmer leur systéme de
guidage afin de détecter une
ligne a I'aide d'un capteur.

[ | Commencer a réfléchir a leur
stratégie pour le jeu de robot.

=) Conseils

o Parmi les exemples des
sources de recherche, on
peut citer les sites web,
les vidéos, les livres, les
magazines, les témoignages
personnels, les expériences
des utilisateurs et les
entretiens.

e Branchez le contréleur et
ouvrez |'application de temps
a autre pour vérifier si des
mises a jour du logiciel et du
micrologiciel sont disponibles.

e Demandez a I'équipe de
suivre le programme a
I’écran pour voir comment il
correspond aux mouvements
du robot. Cela les aidera a
déboguer leurs programmes.

Essayez de faire démarrer
le robot au méme endroit ou
a un endroit trés similaire a
chaque fois, dans I'une des
zones de lancement.

e Les équipes peuvent
consulter la page 30 du
Journal de I'Ingénieur pour
prendre des notes sur les
missions. Faites des copies
de cette page si nécessaire.

BlOGLOW™ 13



Point de controle 1

L’équipe a tissé des liens et travaille bien ensemble.
S'ils ont besoin d'un peu plus de soutien poury
parvenir, organisez des activités de cohésion
d’équipe et revoyez les valeurs fondamentales.

L'équipe doit continuer a mettre en pratique les
nouvelles compétences en robotique qu'elle a
acquises.

Tous les modéles doivent étre assemblés et posés
sur le tapis puis fixés a I'aide des carrés Dual Lock.

N’oubliez pas de faire preuve de souplesse
concernant les sessions et de permettre a I'équipe de
consacrer plus de temps au projet ou au jeu de robot,
si nécessaire.

Conseils - Séances5a 8

VALEURS FONDAMENTALES

N’oubliez pas que les Valeurs Fondamentales
concernent la maniére dont I'équipe se comporte et
travaille ensemble. Elles doivent étre incarnées par
tous les membres de I'équipe a tout moment.

PROJET D'INNOVATION

L'équipe commencera a développer sa solution
innovante et a partager ses idées avec d'autres
afin de recueillir des commentaires. Rappelez
al'équipe de prendre des notes tout au long du
processus de développement afin qu'elle puisse
présenter ses progrés aux juges.

14 Guide de réunion de I'équipe | Séances

L’équipe a passé en revue les missions et les régles
dans le Guide du Jeu de Robot.

L'équipe a défini 'axe principal de son projet
d’'innovation et a rédigé son énoncé de probléme.
Elle doit maintenant mener des recherches sur son
probléme et sur toutes les solutions existantes.

Vérifiez avec I'équipe 'avancement de ses travaux
concernant ses objectifs personnels et d’équipe

(page 8 du Journal de I'lngénieur). lls peuvent adapter
leurs objectifs en fonction des informations acquises au
cours des quatre premiéres sessions.

CONCEPTIONDUROBOT

Lors des matchs du Jeu du Robot, deux tables
de jeu seront installées 'une a coté de 'autre.
Toutefois, pendant les sessions, vous ne pourrez
utiliser qu’une seule table de jeu.

JEUDEROBOT

Recherchez des missions qui :
« Utilisent les compétences robotiques de base telles
que pousser, tirer ou soulever.
* Disposent de modéles a proximité d'une zone de
lancement.
« Utilisent la navigation avec la détection de ligne.
» Ont un acces facile a la base.




Carte du tapis
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=» Pendant cette session,
’équipeva...

' | Appliquer les principes de
programmation a la mission guidée.

|| Décider de proposer une nouvelle
solution au probléme ou d'améliorer une
solution existante.

é Conseils = Introduction
ey s ;. Riafachiese: trawad] d'agui | £
o Les activités de cohésion e LTI i G e e Seance
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ensemble. Elles peuvent POur consKner vns moherchas
également servir a offrir Daeidez 51 wire dquipe
el TECEETR UNG NOAWElE SOlinn o
al equipe une pause
divertissante au milieu de

aarmiloavrs aing SobSe st Moles du projet
leur travail acharné.

Sipctionnaz uni sokdion & déwmipper : dinnovation .

AvE willia Sxquipe

e Les équipes doivent étre en

{
‘ A
mesure de définir clairement ‘1' hu ,
le probléme qu’elles ont e,

ou eniretiensh

choisi. Cet aspect est M Conseils .
évalué lors de la séance = L‘-; Sy : :
de délibération lors de Bl cambinges 4 o sres : :
I'événement. idges. . :
e WLisier oo que wous auer - :
R . appeis surle probiéme o r i
Encouragez I'équipe a ies soiutians, =1 foumsser : :
consulter régulierement les i : 5
i ) 2 . aver ullistes ip. Bx., : .
criteres d’évaluation. inres, articles de presse -

Les équipes doivent utiliser : :
le processus de conception : :
et d'ingénierie pour élaborer
leur solution au probléme.

e L'équipe doit toujours
consigner ce qu'elle apprend
et noter toutes les questions
qui restent a approfondir
afin de faire avancer son
travail surle projet et le jeu

du robot.

14 Jowrnol de |'Ingénieur
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=) Conseils

L'équipe peut prendre des
notes sur le jeu du robot
dans les pages de session
ou ala page 30.

0 Sil'équipe partage un

robot, les membres peuvent

programmer sur leurs
propres appareils et se
relayer pour exécuter leurs
programmes sur le robot.

0 Le programme fourni

pour la mission guidée
permettra non seulement
de mener a bien la mission,
mais sera également utile
pour d’autres missions.
Une mission guidée n’est
disponible que pour les
ensembles SPIKE™ Prime.

L'équipe peut s'adresser a
n'importe qui pour recueillir
des avis sur ses idées de
projet.

@ Si un accessoire est
nécessaire pour une
mission, vous pouvez le
conserver dans un sac en
plastique sur lequel vous

aurez inscrit le numéro de la

mission.

BIOGLOW™

17



=» Pendant cette session,
’équipeva...

Séance

[ | Commencer a élaborer la
solution a leur probléme
dans le cadre de leur projet
d’innovation.

| Elaborer un plan stratégique
pour une mission et rédiger un
pseudocode pour une mission.

papier supplémentaire ou
un fichier partagé en ligne
afin que I'équipe puisse
documenter la méthode
utilisée pour créer son robot
et les solutions proposées
dans le cadre de son projet
d’innovation.

L'équipe sera évaluée sur
le robot utilisé dans le jeu,
ses solutions de projet et le
processus de conception et
d'ingénierie.

Sinécessaire, prenez

le temps de discuter
davantage avec I'équipe afin
d'examiner toutes les pistes
de solution et de n'en retenir
qu'une seule.

o La page de planification du

projet d'innovation dans le
Journal de I'Ingénieur doit
étre réalisée en plusieurs
sessions afin d’aider
I'équipe a documenter son
processus.

e Laissez I'équipe faire

preuve de créativité lors

de I'élaboration de son
prototype ou de son croquis.
Il estimportant qu’elle
puisse I'expliquer clairement
et en partager les détails.

16

wOArR BOUpE A TR e e criAlild
an rasnlvani das probidmes
Ramplicssy 18 seclion = & mi-
PATCOEE = 02 |8 Teuile Prograssion
de "Couips 3 la page 8

= Tiches

Flanhez & facondont wous
ensslcppe ez unes sclubion 3wt
probléme. LHiiser la feuilie
Flandication du Projef d'lnnovation
3 la page 29 pour cansigner vis
dtapes.

Uiy e warksi de sources o
garder-an une racs dans ce
Lrest i N Inpevnienur.

Delermine s quels matenaus powrmaent
&4re NECESSAINES POUr Creer un
probofype o un dessin

e wibre solkfon.

Journdl de Nngénieur | Séonces

Guide de réunion de I’équipe | Séances

9 Conseils = Introduction
0 Mettez a disposition du nciarbishindinmisite oo Séeance

Innawvation : Nous ufilisons la créativité of [a
persévarance pour résoudre des problémes.

Moles du projel dinnovation @

b1 |
T

Conseil

Consubarz I8 grille ?
dénvaluatian du projet Y
dlirnoat kn pour

SHUNINCR e 65 uges
demanderont Sur v

snhilian




.
R L]

Le codage simplifié est une description &crite

des étapes de votre programms de robot.

Notes sur le jeu du robot :
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=) Conseils
e L’équipe devrait faire

une pause pour réfléchir
aux derniéres sessions.
Demandez-leur ce dontils
sont le plus fiers jusqu’a
présent. Qu’est-ce qui les
enthousiasme ?

0 Vous pouvez fournir des

post-it ou des fiches de
planification a I'équipe afin
qu'elle les place sur le tapis
et élabore ainsi sa stratégie
de mission.

Encouragez I'équipe a
repérer les missions ou il est
le plus facile de marquer des
points et a s’y attaquer en
premier.

© Laissez réquipe réfiechir

aux questions posées ou
rédiger ses réponses avant
de les partager. Cela permet
de mieux comprendre leur
stratégie.

@ Dites a I'équipe que les

essais et les erreurs font
partie du processus et

qu’ils méneront finalement
a davantage de succes.

Les juges présents lors de
I’événement voudront savoir
ce qu’ils ont appris en cours
de route.

BlOGLOW™ 19



=» Pendant cette session,
’équipeva...

Séance

[ | Continuer a développer leur
solution d'innovation et créer
un modéle ou un prototype.

[ | Concevoir et faire évoluer leur
robot afin de mener a bien
des missions supplémentaires
du jeu de robot.

9 Conseils =3 Introduction
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solution de projet Tinncwation
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respactons s individus at la communauté,

que vous en avez l'occasion. e C Créez un prololype o un dessin . Dessin et notes du projet d'innovation :
delaile de voine salutian
Recherchez d o Continuez & documanter e :
echerchez des PIOCRSRUS QU vouis UHIERZ pour 3
opportumtés prés de chez HRCQIpRT VOITE SOt ST :
I. Ia Tickw: i planfication du FM}M 2
VOus ou en ligne pour en ANt B ok s long de ce : :
savoir plus sur les idées Joumal de Ningeniaur : :
de projets innovants de : :
I'équipe. P ) L .
Mettez a la disposition de : :
I'équipe divers matériels Conseil : :
afin qu'elle puisse créer un __}. Le proartype n'a pas : :
i beson débre fonchannel, k .
prototype ou un croquis de | wearit il 5 :
sa solution. mxqbuer woire solution : :
aux aulres = :

Encouragez I'équipe a
consigner ses modifications : ;
afin qu'elle puisse expliquer : :
clairement sa démarche lors : :
de I'évaluation. : f

e Un prototype n’a pas
besoin d’étre fonctionnel
lorsqu'il est présenté au jury.
L’équipe doit étre en mesure
de décrire en détail son
fonctionnement.

18 Joarnaol de ' Ingénieur | Stances
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=>» Conseils

e Différents membres de
I'équipe peuvent étre
chargés de missions
spécifiques et se charger de
la conception et de la mise
en ceuvre du robot pour ces
missions.

Rappelez aux

équipes de nommer et
d’organiser clairement
leurs programmes afin
qu’ils soient facilement
accessibles.

e Lorsque 'équipe élabore
sa stratégie de mission,
demandez-lui de déterminer
quelle zone de lancement
servira de point de départ.
Assurez-vous qu'il y ait
suffisamment d’espace
pour que le robot puisse
entierement entrer dans la
zone de lancement.

Encouragez I'équipe a
expliquer son programme au
fur et a mesure que le robot
se déplace et a prendre des
notes sur ce qu’elle observe
pendant les essais.

Lorsque I'équipe apporte
des améliorations au
robot ou aux accessoires,
demandez-leur de ne
modifier qu’un élément
alafois. Cela les aidera

a identifier les causes

de 'amélioration et a
développer une approche
technique plus rigoureuse.

BIOGLOW™




=» Pendant cette session,
’équipeva...

| Evaluer et améliorer leur

solution de projet d’innovation.

[ | Concevoir des accessoires
pour robots et créer des
programmes pour accomplir
des missions.

=» Conseils

a L'équipe peut créer un
sondage pour évaluer sa
solution ou solliciter l'avis
d'une personne concernée
par le probleéme.

o L'équipe doit itérer et
améliorer sa solution dans le
cadre du projet d'innovation
en tenant compte des
commentaires des autres.

Pensez a participer a un
webinaire ou a regarder des
interviews pour apprendre
aupres d'experts.

o L'équipe doit consulter les
critéres d'évaluation du
projet afin d'étre préte pour
la session devant le jugy lors
de I'événement.

e L'équipe doit se demander
a qui s'adresse sa solution
innovante.

Séance

= Introduction
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Séeance

Inclusion : Mous nous respectons
mutueilement
et valorisons nos différences.

Maoles du projel dinnovatien ;
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des technigues de construction simples de

maniére créalive pour résoudre des missions.

B
mmlaim

Motes sur le jeu du rabol : @

WOLR POLITET

Llivngze i limas somomemn 3 es O] L WIS ReEE CTRE L e

Expliguez vors difémenis programmes of o gosle robat fera

Esplgues |a concaetnn de vare eHst a5 enam oomots dea o ilame

ge i grile devahetion

B
rmann

3>

Taches

ChosEse e 30T messinnau
e o mebod sur lacp e le trarsailliar
REfechisseT & |13 fagon damt
CRATLE NodElle MiEson S iméora
darewaine stratégie de missions
HEras ot aFNSE wathe: pro ona mimes
@t W BEORERINSE PO U LS

wirtra ot accompliEss la miesion
demaniéna fiahie

CoCiime Mez volne Drosiess de
cancaphion &t detest peur chaous
SR

Dipciies des puestions de réflexion
et CONEigRaT vive Iores

Rangement

Cuestions de réflaxion

Uuels changements apporerez
WILE & vobre s0lLson oa penjat
APrs A0 rECL ORS
commantaines ¥

COmiment volra aduipedecids-t-
alka qualies messianes fanter ¥
Dans cual ordre allaz-vous
BFGCIIGT 65 TS0 Jars & [gu
il rabat 7

Comimend volra squipea-t-sls
uhlsd ks Vakeurs Fondamentakes
o diveka ppser wolne ool

at la ol fon devatna projet 7

Conseil
Lis |uges voudront antendne
qUz s Shangements YOus aves
SPpeias 6N CoUrs O route: pour
Ccomprendre witra procassuYs oe
corncepbon ef de hest

=) Conseils

e L'équipe doit réfléchir a la

stratégie a adopter lors du

choix des missions a accomplir.

Plusieurs missions peuvent étre
réalisées au cours d'une méme

course afin de gagner du temps.

Encouragez I'équipe a
discuter du fonctionnement
de son programme. Divisez
le programme en blocs qui
contrdlent un mouvement.

Rappelez aux équipes que

les conceptions simples et
reproductibles sont souvent plus
efficaces que les conceptions
complexes. Encouragez-les a
tester les missions a plusieurs
reprises et a modifier les
accessoires ou le code jusqu’a
ce que le robot fonctionne de
maniére fiable.

0 La position de départ du robot

dans la zone de lancement a une
grande influence sur I'endroit ou
il finit. Demandez a I'équipe de
bien noter ou placer le robot. La
feuille de pseudocode dans le
Journal de I'lngénieur peut étre
utilisée a cette fin.

Encouragez I'équipe a consulter
les criteres d’évaluation

de la conception du robot

et a expliquer en quoi les
techniques de construction et

de programmation ont permis

de mener a bien les missions.
Cela contribuera a renforcer leur
confiance avant la séance devant
le jury.
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Point de controle 2

L'équipe a terminé toutes les lecons concernant le
robot décrites dans les sessions 1 a 8.

L’équipe a choisi un sujet de projet d’'innovation,
a mené des recherches, a congu une solution et I'a
partagée avec d’autres.

Rendez-vous sur la page des ressources de la saison

pour imprimer des exemplaires

du déroulé d’'une session de jury, les critéres
d’évaluation et toute autre information qui vous
aideront a préparer votre événement.

Remettez les documents d'évaluation a I'équipe.

Séances de conseils 9 a 12

VALEURS FONDAMENTALES

Assurez-vous que I'équipe soit en mesure de
fournir des exemples concrets illustrant les Valeurs
Fondamentales qu’elle met en pratique. N'oubliez
pas la Coopétition® et le Professionnalisme
Coopératif®.

PROJET D'INNOVATION

L’équipe aura besoin de beaucoup de temps

pour itérer, améliorer et élaborer un modeéle ou

une esquisse de sa solution d’'innovation. A partir
de la session 9, elle devra se concentrer sur les
progres réalisés vers la mise au point de sa solution
d’innovation et sur sa présentation, en utilisant les
criteres d’évaluation comme guide.
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Si vous mettez en ceuvre un Pack Classe, vous pouvez
faire des copies du critére d’évaluation du Pack Classe
a partir du Guide du Pack Classe.

CONCEPTIONDUROBOT

L’équipe doit continuer a s’essayer a de nouvelles
missions et a réfléchir a sa stratégie de mission.
Entrainez-vous a enchainer plusieurs tentatives de
mission au cours d’une partie de 2 minutes et 30
secondes afin de préparer I'équipe pour le jour de
I'événement. Rappelez a I'équipe de consigner les
modifications apportées a sa stratégie de mission.

JEUDEROBOT

L'équipe doit effectuer un parcours de robot fiable et
régulier, dont elle sait qu'il lui rapportera des points.
Notez le temps réalisé a chaque parcours afin de
déterminer quelles autres missions pourraient étre
tentées pendant la compétition.




Comprendre les critéres

\dentifie,

Projet d’Innovation et Conception du Robot

Les critéres d’évaluation utilisés pour évaluer co;

les équipes dans ces domaines s’appuient sur le Processus de Q

Processus de Conception et d’Ingénierie. L'équipe Conception g
;.

travaille sur son projet et son robot pour résoudre
des problémes en utilisant ce processus. Les
membres de I'équipe doivent démontrer et expliquer
tout ce sur quoi ils ont travaillé lors de la session
devantle jury.

= Restitution de la session de jurs

]

Remarque :

Les Packs Classe
peuvent utiliser le critére
d’évaluation du Pack
Classe a la place de ces
criteres d’évaluation
d’équipe.

Valeurs Fondamentales et
Professionnalisme Coopératif®

Les équipes incarnent les six valeurs
fondamentales a travers leur comportement les
unes envers les autres et envers les personnes
extérieures a I'équipe tout au long de leur parcours
d’apprentissage. Dans la FIRST® LEGO® League
Challenge, on I'appelle le Professionnalisme
Coopératif®.

Télécharger les

s o X
Les Valeurs Fondamentales des équipes seront criteres d’évaluation

évaluées lors de la séance devant le jury, pendant
qu'elles présenteront leur projet d'innovation et la
conception de leur robot.

Les équipes seront également évaluées sur leur
Professionnalisme Coopératif® a chaque partie du
jeu du robot.
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=» Pendant cette session,
’équipeva...

.| Programmer leur robot et tester
leur stratégie de mission.

[ | ltérer et améliorer leur solution
de projet d'innovation en
s’appuyant sur des tests et les
retours d’expérience.

Séance

=) Conseils

0 Les exemples présentés ici
pourraient servir a présenter
le projet d’innovation ou a
expliquer la conception du
robot.

o L'équipe doit élaborer une
stratégie claire concernant
les programmes a exécuter
et l'ordre dans lequel les
exécuter pendant le jeu du
robot.

o L'équipe doit également
disposer d'une sauvegarde
de ses programmes sur un
support externe, tel qu'une
clé USB ou un espace de
stockage en ligne.

o Les questions de réflexion
doivent étre abordées
ensemble afin que I'équipe
puisse présenter son
parcours de maniére
authentique aux juges.

e Les Valeurs Fondamentales
sont évaluées tout au long
de la séance de délibération,
pendant que les équipes
présentent leur projet
d’'innovation et la conception
de leur robot. Consultez
les grilles d’évaluation
pour savoir quels critéres
entrent en ligne de compte
dans le score attribué a
I'équipe au titre des Valeurs
Fondamentales.
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=) Pendant cette session,
I'équipeva...

Itérer et améliorer leur
solution de projet
d’'innovation en s’appuyant
sur des tests et les retours
d’expérience.

Programmer leur robot et
tester leur stratégie de
mission en situation réelle
lors d’'un match de 2 minutes
et 30 secondes.

=) Conseils

°Veuillez fournir a I'équipe

les critéres d'évaluation du
projet d'innovation.

e La présentation peut

prendre la forme d'un
diaporama, d'une affiche,
d'une piéce de théatre

ou méme d'un sketch.

Des accessoires peuvent
étre utilisés, tels que des
costumes, des chemises ou
des chapeaux. Veillez a ce
que les équipes disposent
d'un dessin ou d'un modéle
illustrant leur solution afin de
le présenter aux juges.

L'équipe peut utiliser un
script pour sa présentation
lors de la séance
d'évaluation. Veuillez
fournir des copies a chaque
membre de 'équipe.

L'équipe pourrait avoir
besoin de plus d'espace
pour stocker tout le matériel
nécessaire a la présentation.

Utilisez la feuille de score a
la fin de chaque match de 2
minutes et 30 secondes pour
que I'équipe connaisse son
score.
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=» Pendant cette session,
I’équipeva...

[ | Finaliser la présentation
de leur projet d'innovation
en direct.

' | Finaliser leur robot pour le
concours de robots et préparer
leur présentation de la
conception du robot.

=) Conseils

0 Veuillez fournir a I'équipe les
critéres d'évaluation de la
conception du robot.

o Demandez a I'équipe de
réfléchir a ses progres et de
remplir la derniére partie de
la fiche de suivi des progres
de I'équipe a la page 8 du
Journal de I'Ingénieur.

Renforcez la confiance
de I'équipe en leur faisant
s’exercer a présenter leur
projet d’innovation et
leurs solutions de
conception du robot.

Chaque membre de
I'équipe doit participer

a la présentation lors

de la session devant le
jury. SilI'’équipe a besoin
d’aménagements, veuillez
contacter 'organisateur de
I'événement.

Dans le cadre de leur
stratégie de mission,
I'équipe doit déterminer

qui sera chargé de faire
fonctionner le robot pendant

les matchs. aii

Séance
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=» Pendant cette session,
s» I’équipeva...
eance [ | S'entrainer a présenter

leur projet d'innovation

et leurs conception du robot.
| Effectuer des matchs

d'entrainement au jeu du

robot.
=% Introduction é Conseils
|
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du robot d'une durée de 2
minutes et 30 secondes.
Assurez-vous qu'ils
s'entrainent a exécuter leurs

Rangemant

Guestions de réflexion

Dvfersd-pe que volie Equps 3

acoamgli 7 programmes dans le bon
(e TRARZ-U0US 5 URE MISSDN ordre.
ne fonchonne pas pendant un
n-‘:m 7 - . . ra .
el e volra plan paur avoir s o L'eqUIpe devrait prevoir un
ACCRESOINES. di 0! e vatne So1pe plan d'urgence au cas ou les
préts pair ke e durabok 7 h d , | .
S s ofabre weine Spape col- choses ne se derouleraient
gl TV Iler Sam Fevanemem 7 pas comme prévu lors de
N l_j_; la compétition du jeu du
) robot. Elle pourrait alors
Conseil définir d'autres missions a
|: .'.'. a - .
- c#lrarrl;'ﬁlsl.r";ggu accomphr.
ﬁ misskans eta
s Travailler S won e I .
oicjel Chevavatian e Rappelez a I'équipe les
ikl Valeurs Fondamentales et

comment elle les mettra

en pratique tout au long de
I'événement, y compris lors
de chaque match du jeu du
robot.
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Se préparer pour I'événement

NOEE Déroulé d’'une session de Jury
LEAGUE

Lors des séances d’évaluation, les membres de Les équipes doivent démontrer les Valeurs
CHALLENGE I'équipe présenteront leur projet d’'innovation Fondamentales de FIRST® dans tout ce qu’elles
ainsi que leur travail de conception du robot. Les font. Les juges seront ravis de voir comment les
juges poseront des questions pour les aider a équipes ont mis en ceuvre I’esprit d’équipe, la
évaluer les progrés de I'équipe selon les grilles découverte, 'inclusion, I'innovation, 'impact
de notation, puis donneront un retour positif et et le plaisir dans tous les aspects de leur travail.
constructif a ' équipe.
7777777777777777777777777 R ENTREE DE L’'EQUIPE
v - ' Z -
S Accueil de I’équipe .
Une conversation d’introduction peut prendre place le temps que 2 minutes
I'équipe installe le matériel qu’elle a apporté.
A g A
Prpjet d _Innovaylor_'l 5 minutes
Présentation de I’équipe
A g A
' PrOJe_t d Innqvatlon 5 minutes
Questions et réponses
= v
Conception du robot 5 minutes

Explications de I’'équipe

A 4

q ' Conception du robot 5 minutes

Questions et réponses

a ©
A 2
P
oo Partage final et retour d’information x o
AL iy - I Jusqu’a 8 minutes
es équipes peuvent choisir de partager leurs réflexions finales
avec les juges. Les juges peuvent poser des questions pour clarifier
certains points, puis fourniront un retour verbal a I'équipe.
7777777777777777777777777 d DEPARTDELEQUIPE
—
@ Les juges discutent de I’équipe et
remplissent ensemble les grilles
d’évaluation.
<& 10 minutes
B

Les juges remettent les grilles d’évaluation
une fois qu’elles sont terminées, avant que
I’équipe suivante n’entre.

Il est normal d’avoir I'impression qu’il reste encore beaucoup a faire a I'approche de votre événement. Le plus
important est de faire de votre mieux pour terminer autant de choses que possible et d’étre prét a partager ce que
vous avez accompli jusqu’a présent. Qu’il s’agisse de la conception de votre robot, de votre projet d’'innovation ou
de vos Valeurs Fondamentales, votre événement vous apportera de nouvelles idées et I'inspiration nécessaire pour
continuer a construire sur ce que vous avez commence.

Sil'équipe doit traiter trop d’informations en détail, les supports visuels peuvent s’avérer tres utiles. Assurez-vous
que I'équipe s’entraine a les utiliser lors de la session d’évaluation, en gardant a I'esprit les contraintes de temps
pour présenter son projet d’'innovation et son travail de conception du robot.
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Point de controle final

L'objectif de la FIRST® LEGO® League Challenge est de permettre a votre équipe de célébrer son travail, de
donner le meilleur d’elle-méme, de partager ce qu’elle a appris, et surtout de s'amuser ! Voici quelques conseils
utiles pour aider votre équipe a se préparer.

Déterminez le type d’événement auquel vous
participez et identifiez I'organisateur. Si vous avez
acheté un Pack Classe, 'événement sera sous
votre responsabilité. Consultez le Guide du Pack
Classe pour plus d'informations.

Vérifiez les heures de début et de fin de
I'événement. Organisez le transport de I'équipe et
encouragez les familles et les accompagnateurs ay
assister, si possible.

Consultez les détails et les conditions de
I'événement. Celles-ci peuvent varier en fonction du
type d’événement.

Assurez-vous que chaque membre de I'équipe
puisse contribuer a expliquer son travail selon les
critéres d'évaluation. Vous pourriez également
vous entrainer a présenter votre travail avec

un adulte ou une autre équipe afin d'obtenir des
commentaires.

Au-deladela
FIRST°LEGO®League

Rejoignez I'équipe de la FIRST® Tech Challenge ou
FIRST® Robotics Competition afin que votre équipe
Challenge puisse voir comment elle peut poursuivre son
expérience «FIRST» a l'avenir.

FIRST FIRST
TECH ROBOTICS
CHALLENGE COMPETITION

Demandez a I'équipe de préparer une liste

de controle du matériel nécessaire pour
I'événement, y compris votre robot

et ses accessoires, le matériel du projet
d’'innovation, ainsi que tous les scripts ou notes de
programmation du robot.

Prenez un moment pour réfléchir, célébrer le
chemin parcouru et vous réjouir a I'idée de partager
vos progres. Toute équipe commence quelque

part, et votre événement est I'occasion de grandir,
d’apprendre et de s’amuser !

Rappelez a I'équipe que la FIRST® LEGO®
League concerne le processus
d’apprentissage, d’expérimentation, et
d’amélioration. Participer a 'événement est une
étape importante dans ce processus.

Pendant I'événement, encouragez I'équipe a
échanger avec d’autres équipes afin de partager ce
gu’elles ont appris et de se soutenir mutuellement.

Voici quelques suggestions pour
conclure apreés le dernier événement
organisé par votre équipe :
Organisez une féte pour votre équipe !
Demandez a I'équipe de partager
son expérience avec ses amis et ses
camarades de classe.
Demandez a I'’équipe de continuer
a développer son projet d'innovation.
Discutez de vos notes pour les
criteres d’évaluation et des
commentaires regus.
Rangez et démontez le robot et les
modéles de mission.
Laissez a I'équipe le temps de
réfléchir a son expérience.
Faites I'inventaire des piéces LEGO®
pour vous assurer que toutes les
piéces sont bien présentes.
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Parcours de I'Equipe

@
I¥ [BIOGLOW| ]

Concevoir Concevoir
Votre Projet Votre Robot
d'l ti 2
nnovation \dentlf,e'
o
q)
o
)
Processus de L.
Conception &
en Ingenierie "
Créer )
Votre Solution Cregr
du Projet La Solution de
d'Innovation Votre Robot

Itérer sur
Vos Solutions

Communiquer Vos solutions lors
de la Compétition
Recevez des commentaires pour vous

Améliorer ‘ /
Participer ala compétition
Amusez-vous et Célébrez!

LEGO, le logo LEGO, la figurine, LEGO Education, le logo LEGO Education et le logo SPIKE, MINDSTORMS et
ainsi que le logo MINDSTORMS sont des marques de commerce du groupe LEGO.
©2026 Le groupe LEGO. Tous droits réserves.
FIRST®, le FIRST®logo, Coopétition®, Professionnalisme Coopératif®, et FIRST® Les prix < CANOPY» ™ sont des marques déposées de |'association

«For Inspiration and Recognition of Science and Technology» (FIRST).LEGO® est une marque déposée du groupe LEGO. FIRST® LEGO® League et
BIOGLOW™ sont des marques déposées conjointes de FIRST et le groupe LEGO. Toutes les autres marques commerciales appartiennent a leurs
propriétaires respectifs.
©2026 FIRST et le groupe LEGO. Tous droits réservés. 30082602 V1




