Le Aéfi en clase?
Courez la chance de remporter
le prix du Génie enseignant!
(Détails au dos du document)
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Concevoir une pince

. Permettant de saisir et 5
rapidement possible et de déplacer le plus

des objets de taille et de masse différentes.

En manoeuvrant sa pj
) ince dans la zone d Srati
déposer des objet pince e des opérations, chaque équi ;
s dans |'u i : ons, chaque equipe doit
des points! : ne des boites prévues 3 cet effet pour récolter

La quantité de points a

a les saisir ou 2 les dép;s;cr‘.ee a chacun des objets est établie en fonction de la difficults
S — 5 )
A chaque eycle sa mestion! .
2° CYCLE :| Amasser 150 points le plus | 3 CYCLE :l Amasser 200 points le plus
rapidement possible, dans un délai maximum rapidement possible, dans un délai maximum
de 90 secondes. de 90 secondes.

(3
(onwpflon 25] Lors de son tour, chaque équipe a un maximum de
30 secondes pour s'installer dans la zone des
I 11 ' La pince doit &tre entiérement congue et fabriquée opérations.

par les participants. Les tdches nécessitant |'aide d'un
adulte (utilisation de machines-outils, de colle contact, |z.5| Les participants ne peuvent toucher & un objet
etc.) sont toutefois permises. directement; seule la pince doit &tre employée.

E' La pince doit pouvoir étre déposée au sol a I'inté- El Awu signal, I'opérateur a un maximum de 90 secondes
rieur d'un tracé de 0,5 m x 1 m, en la désassemblant pour saisir les objets de son choix et les déposer
si nécessaire. La pince pourra é&tre réassemblée par dans les boites de |'aire de compétition.
I'équipe une fois la vérification réalisée par les juges.

. o R 2.8] L'opérateur désigné doit demeurer dans la zone des
| 13 ' La pince doit étre fabriquée a partir de piéces ou de opérations. En aucun temps, il ne peut prendre appui a

matériaux indépendants les uns des autres. I'extérieur de cette zone. Deux avertissements peuvent
Ex. : On ne peut pas utiliser telle quelle une pince étre donnés a un opérateur fautif. S'il déplacait un
a sal'ahde ou toute autre pinced dizporﬁfble sur le objet a ce moinent, celui-ci sera retiré de |'aire de
) marché. Des piéces prises individuellement compétition. A la troisiéme faute, le tour de I'équipe
peuvent toutefois étre utilisées. prend fin.
Pourquoi | 14 ' Les objets doivent absolument étre pincés jusqu'a la ‘z,9| Les objets ne doivent pas &tre trainés au sol. Un léger
ne pas boite. lls ne doivent pas étre pelletés ni transportés lissement est toléré lorsque |'opérateur tente de saisir
i 9 que l'opératewr tente de
utilis sur un plateau ou dans tout autre contenant. un objet, mais dés que ce dernier est saisi, il doit étre
s P fove ufin ol Gtre daposs d des boites. T
e / soulevé afin d'étre déposé dans une des boites. Tout
feh::nentsdqu 0;" 15| Sontinterdits: ) ; objet qui est échappé pourra étre repris, sauf s'il sort
ouve dans le bac - tout type de systéme télescopique NON fabriqué des limites de |'aire de compétition.
de recyclage et leur par le participant (ex.: baton de marche, perche
donner une deuxiéme de piscine, parapluie télescopique, etc.); 2.10| Le tour de I'équipe prend fin dés qu'un des
vie? - toute pince pouvant occasionner des blessures; événements suivants survient :
- |'électricité sous toutes ses formes; - les 90 secondes sont écoulées;
- :es aim(ajnts; - la barre des 150 points (2¢ ?cle) ou 200 points
- les soudures. (32 cycle) a été atteinte ou dépassée;
ObietS'mySt‘ere - I'opérateur sort de la zone des opérations
: P Py pour une troisiéme fois.
Ce sont des objets Dérovlement de La compétition
. yélés aux 2.11] Si un bris survient pendant la manche 1, des répara-
reveie: ants avant \a_ | 21 ' Chaque pince est vérifiée avant la compétition afin de tions sont autorisées pour la manche 2.
parFIC:jP d'essai, Mais s'assurer gu'elle est conforme aux réglements du défi.
ériode d €7
ftion sur La Lo sriode d'essai suivi
ont la pos R 2.2 competition comporte une periode d'essal suivie g
ﬁa'l e compétitio de deux manches. Chaque équipe doit y participer. D(ZPanf rond ?@Rer d[&f
onn 5 : . .
ne sera canche 1 23| Période d'essai i ‘3,1 I Le Défi apprenti génie s'adresse uniquement aux
fois la ma L'équipe a droit & une période d‘essai pour s'exer- éléves des 2¢ et 38 cycles fréquentant un établissement
complétee. cir avant la cc:jmpetmon officielle. Pciur cellei‘cu les scolaire de niveau primaire au Québec.
objets seront disposés comme pour la manche 1.
Manche 1 ‘3.2' Le Réseau CDLS-CLS est responsable du Défi
Les objets a saisir sont connus et positionnés a des apprenti génie et de I'application des réglements.
endroits précis sur |'aire de compétition (voir le L T —
schéma a la page suivante). g -° non-respe g e 4
manquement aux directives du comité organisateur
Manche 2 peuvent entrainer la disqualification de I'équipe.

M) Les objets et leur positionnement sont les mémes

qu’a la manche 1, mais cing objets-mystére valant 3.4] Chaque équipe est composée d'un ou deux participants.
40 points chacun sont ajoutés.

35| La pince ne doit pas altérer |I'aire de compétition ni les

24| L'équipe doit désigner un opérateur pour manipuler objets. Ceux-ci devront reprendre leur forme d'origine
la pince. |l sera le seul & pouvoir se déplacer dans la aprés avoir été pincés par les équipes. Dans le cas con-
zone des opérations. L'opérateur peut changer pour traire, les points pour ces objets ne seront pas accordés.

la manche suivante.



Poen fae

. 10 points - 30 points
2.0 points * 50 points
Dex objets-regdrere wlant 0 points®
ré

AIRE DE COMPETITION

Zone des Zone des chacun deront réveles avant La période
- . - . (o] ératiOI"IS detiar. ’
opérations 7one des opérations P £
(20 cycle M e ot 3¢ cycl (2: cycl:t) Léquipe doit amasser 150 points
euleme
seulement) (2¢ et 3° c¥y© es) ® pour le 22 cycle) ou 200 points (pour
le 3¢ cycle) le plus rapidement

possible, dans un délai maximum de
90 secondes.

Dés le seuil des 150 ou 200 points
atteint ou dépassé, le chronométre
s'arréte. En plus des points
accumulés, I'équipe obtient une
prime de 2 points par seconde non
utilisée. Sile seuil des 150 ou 200
points n'est pas atteint 3 la fin des
90 secondes, les points accumnulés

sont tout de méme conserves.

* Les boites de carton
utilisées pour recueillir
les objets sont
destinées 2 contenir

11 - Boite de
papier-mouchoir
vide

12 - Crayon de plomb

1 - Canette pleine
2 . Gomme 3 effacer
3 . Contenant vide de

5 000 feuilles de format
lettre (216 x 279 mm).

Les points sont
comptabilisés

des qu'un objet ﬂ‘
touche le fond

de l'une des ok
boites. \b

LES GAGHANTS |

-

Pour chacun d 2
es cycles, I'équipe
: { gagnante s i 5
plus de points apres les deux manchges sracslleiliabiz pinssss e

En cas d'égalité

Trois nouve: i
aux objets-mystére '
T : seront placé I'ai s
réussira a les dé ont places sur aire de compétiti T .
placer dans les boites le plus rapidement serapdé:;gpé‘el‘s;mpe qui
gnante.

margarine
(sans couvercle
A - Boite de macaroni
au fromage pleine
5 - Verre en styromousse
6 - Jeu de cartes
7 - Sachet de sucre
g - Bouteille d'eau vide
9 - Casquette
10 - Boite de conserve

pleine (pate de tomates)

43 - Tube de carton
d'essuie-tout

14 - Bas

15 - Flute a bec

16 - Canette vide
17 - Eponge

18 -Vis

19 - Toutou

20 - Personnage
Lego
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