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Apercu du projet

Ce projet entrepreneurial en fabrication propose une approche pédagogique flexible et
modulaire, permettant au personnel enseignant d'adapter les activités aux ressources de
I'atelier ainsi qu'aux compeétences des éléves. Fondé sur le processus de design en ingénierie
(PDI), ce parcours guide I'éleve a travers les étapes de planification, de gestion financiére, de
conception, de fabrication et de mise en marché. Qu'il s'agisse de production en série ou de
création sur mesure, cette démarche favorise le développement de I'autonomie, de la
littératie technologique et des compétences transférables essentielles, tout en offrant une
liberté créative dans le choix du produit ou service final.

Remarques

Lexemple présenté en Annexe D illustre un projet complet de type entrepreneurial, prét a
étre utilisé pour des éléves détenant une certaine expérience en fabrication. Il sert surtout a
soutenir l'activité 4 et ne constitue pas un modéle obligatoire. Le jeu de Tic-Tac-Toe peut étre
remplace par tout autre produit ou service choisi par I'éléve et le personnel enseignant. Le
jeu démontré peut aussi étre varié et adapté de nombreuses facons. Il peut étre fabriqué en
bois, en aluminium ou imprimé en 3D. Les pions peuvent étre usinés dans différents métaux,
réalisés a partir de tés de golf modifiés, ou congus selon toute autre approche ou
combinaison répondant aux objectifs du projet.

Cette ressource rassemble, en annexe, des outils préts a I'emploi afin de simplifier la
planification et d'offrir un ensemble complet de choix permettant a chaque membre du
personnel enseignant d'adapter le projet a la réalité de son école ou selon la complexité
désirée.

Champs d'étude de portée générale (CEPG) explorés dans le
projet

Ce projet met principalement I'accent sur les champs d'étude de portée génerale de design,
de creation et de fabrication avec un emphase sur la mise en marché. Le personnel
enseignant peut adapter l'activité pour y intégrer d'autres composantes issues d'autres
CEPG, selon sa planification a long terme. Par exemple, des éléments de la technologie des
communications peuvent étre ajoutés, notamment en mettant I'accent sur des concepts de
marketing tels que la promotion, le développement de produit ou le prix nécessaire ala
réalisation du projet.



Séquence pedagogique

Le projet est congu pour étre modulable et adaptable aux différentes expériences
antérieures des eléves. Avant de commencer, les éléves doivent avoir acquis certaines
compeétences de base en atelier, notamment en matiére de santé et sécurité, ainsi que dans
l'utilisation sécuritaire des outils et des machines. Une familiarité avec les recherches en ligne
constitue également un atout pour soutenir les phases de conception et de documentation.

Connaissances antérieures
Ce projet est concu pour étre réalisé au milieu ou a la fin du cours, afin de :

e utiliser les connaissances techniques préalables de I'éleve
e consolider les apprentissages
e favoriser une progression logique des apprentissages

Voir 'Annexe E : profils d'éléves pour plus d’'information.

Activités du projet

Activité 1 : Introduction et cadre du projet

Description : Introduction au cahier des charges, au projet et aux choix possibles.
e Ressources : ordinateur, accés Internet

e Annexe A :Sélection m nt rojet

Activité 2 : Processus de design en ingénierie

Description : Utilisation du processus de design en ingénierie pour la création d'un processus
de fabrication et la mise en marché d'un produit.

e Ressources: ordinateur, acces Internet, PDI et accés a l'atelier pour démonstration
e Annexe B : Cahier des charges

Activité 3 : Planification financiére et co(t de revient

Description : Création d'un plan financier simple, incluant le cout de revient, les dépenses et
une estimation du prix de vente.

e Ressources : ordinateur, accés Internet, papier, regle, crayon
e Annexe C: Feuille de travail : Plan financier du projet

Activité 4 : Création ou fabrication de la solution


https://octe.ca/fr/ressources/secondaire/processus-de-design-dingenierie

Description : Composante pratique du projet ou les €léves mettent en ceuvre les
connaissances acquises lors des activités précédentes.

e Ressources: acces a l'atelier et aux outils et au machines

e Annexe D : Exemple de projet (jeu de Tic-Tac-Toe)

Activité 5 : Promotion

Description : Promotion de la solution (produit, service ou processus) en créant une
présentation professionnelle qui met en valeur les points forts du projet.

e Ressources: ordinateur et salle de présentation.

Evaluation

e Annexe F: Feuille de route de l'éléve
e Annexe G: Grille d'évaluation

Stratégies d'enseignement

Conception universelle de I'apprentissage (CUA) en éducation technologique

La conception universelle de 'apprentissage permet de multiples moyens de :

e représentation : offre diverses facons de présenter les concepts, les processus de
recherche et les techniques

e engagement : s'investir dans le projet selon ses intéréts et ses motivations
e expression : offre différentes facons de démontrer la compréhension et la créativité
Différenciation pédagogique en éducation technologique

Le personnel enseignant peut aussi se référer au guide de différenciation pour tenir compte
des habiletés, des intelligences multiples, et des styles d'apprentissage. Les activités de ce
document comportent des directives visuelles et écrites.

Les eleves peuvent compléter certaines activités a l'aide de I'extension Google Read & Write.

Apprentissage par l'experience

Les éléves apprennent de maniéere optimale lorsqu'ils et elles sont actifs et actives dans leur
processus d'apprentissage. En leur offrant des expériences authentiques et pratiques, ils et


https://www.dcp.edu.gov.on.ca/fr/curriculum/education-technologique/cours/tas2o/planification#differenciation
https://files.ontario.ca/edu-learning-for-all-2013-fr-2022-01-28.pdf
https://chrome.google.com/webstore/detail/readwrite-for-google-chro/inoeonmfapjbbkmdafoankkfajkcphgd

elles interagissent directement avec leur environnement tout en développant des
compeétences essentielles.

Cette approche favorise :

e un apprentissage approfondi
e une meilleure rétention des connaissances
e un engagement accru des éléves

En intégrant I'apprentissage expérientiel, les éléves etablissent des liens significatifs entre
leurs expeériences personnelles et le curriculum, renforcant ainsi leur capacité a appliquer
leurs connaissances dans des contextes reels.

Préoccupations et attentes liées a la santé et la sécurité

La sécurité en atelier est une priorité. Une partie de 'activité est consacrée a la sensibilisation
ala santé et a la sécurité. Les éleves doivent porter les équipements de protection
individuelle (EPI) requis, respecter les consignes de sécurité en tout temps et adopter des
comportements favorisant un environnement de travail sécuritaire.

Consultez le document Technologie de la fabrication SECURIdoc.
Une attention particuliere doit étre accordée aux éléments suivants :

Equipements de protection individuelle (EPI)
e lunettes de securité
e gants de protection
e chaussures fermées (idéalement a embouts d'acier)

Sécurité des machines
e formation sur les procédures d'arrét d'urgence
e utilisation des dispositifs de protection
e surveillance active lors de I'utilisation des équipements

Ventilation et qualité de I'air

e Ventilation adéquate afin de limiter I'exposition aux poussiéres et aux fumeées
e precautions particuliéres lors de l'utilisation de métaux ou de produits chimiques

Préparation aux situations d'urgence

e Protocoles clairs en cas d'accident
® acces a une trousse de premiers soins
e itinéraires d'évacuation bien identifiés


https://octe.ca/fr/ressources/securite/technologie-de-la-fabrication-securidoc

Partenariats communautaires potentiels

Les partenariats locaux enrichissent le projet en offrant des ressources, une expertise, et un
contexte authentique. Une possibilité intéressante consiste a réaliser des projets répondant
aux besoins d'un organisme communautaire ou d’'un organisme de bienfaisance.

Innovations et technologies émergentes

Les ateliers de fabrication modernes peuvent intégrer des technologies de pointe qui
transforment l'apprentissage :

Commandes numériques (CNC)

Elles permettent de:

e concevoir des pieces complexes avec une grande precision
e fabriquer des pieces en petite ou grande série
e développer des compeétences en programmation et en modélisation

Fabrication additive (impression 3D)

Elle permet de:

e realiser rapidement des prototypes
e personnaliser les projets
e encourager la créativité et I'expérimentation

Intégration dans les ateliers scolaires

Selon les ressources disponibles, les ateliers peuvent intégrer des routeurs CNC, des
découpeuses laser et des imprimantes 3D. Ces technologies permettent de moderniser les
projets traditionnels de fabrication et de préparer les éléves aux métiers spécialisés et aux
carriéres technologiques.

Fondée sur I'enquéte et centrée sur I'éléve, cette approche stimule :

la réflexion

la créativite

l'autonomie

une participation active et dynamique

la résolution de problémes dans des contextes authentiques



Processus de design en ingénierie

Le processus de design en ingénierie en education technologique permet aux éléves de
démontrer leurs apprentissages a travers une démarche structurée, ancrée dans les champs
d'études a portée générale. Inspiré du modéle proposé par le Ministére de I'Education, ce
processus a été adapté pour répondre aux attentes du projet.

Ce projet suit les étapes suivantes:

e |Initiation et planification
e Conception et réalisation
e Analyse et amélioration

Les éléves sont ainsi amenés a résoudre un probleme réel, en appliquant des compétences
techniques, créatives et analytiques.

Evaluation

L'apprentissage par projet

En éducation technologique, I'apprentissage par projet est un pilier central de
l'apprentissage. C'est dans ce contexte que I'évaluation au service de I'apprentissage,
I'évaluation en tant qu'apprentissage et I'évaluation de I'apprentissage prennent tout leur
sens. Inclure toutes ces évaluations peut rapidement devenir complexe lors de projets
d'envergure. Visitez la section Evaluation et communication du rendement de I'éléve pour
plus d’informations.

Le cahier des charges

Tout au long de la démarche de conception, de creation et de fabrication, les éléves sont
invites a documenter chaque étape de leur projet dans un cahier des charges. Celui-ci
constitue un élément central de I'évaluation. Il permet a I'éléve d'organiser son travail, ses
idées, et toutes informations essentielles au projet. Il offre également au personnel
enseignant d'observer le cheminement de chaque éléeve, de recueillir des preuves
d'apprentissage et de fournir une rétroaction continue tout au long du projet.

Triangulation

La triangulation constitue un élément essentiel de I'évaluation. Des preuves d'apprentissages
sont recueillies des trois fagons suivantes: observations, conversations, et productions.


https://octe.ca/fr/ressources/secondaire/processus-de-design-dingenierie
https://www.dcp.edu.gov.on.ca/fr/curriculum/education-technologique/cours/tas2o/evaluation

Tout au long du projet, le personnel enseignant recueille des preuves d’apprentissage
provenant de ces différentes sources.

Les productions peuvent notamment prendre les formes suivantes :

devoirs

taches pratiques

démonstrations

recherches

réflexions liées a des situations authentiques

Attentes du programme-cadre

A1. Définition et planification : démontrer sa compréhension des concepts fondamentaux
technologiques et des habiletés connexes, en définissant et en planifiant des projets.
(activités 1 et 2)

A2. Conception et réalisation : élaborer des projets de production de biens ou de services,
en faisant appel a une variété de ressources et de techniques, et documenter le
déroulement des projets. (activités 2 et 3)

A3. Analyse et amélioration : évaluer et améliorer des processus, des biens ou des
services. (activités 2 et 3)

A4. Santé et sécurité : mettre en application sa compréhension des consignes et des
procédures de santé et de sécurité lors de I'utilisation de matériaux, d'outils et
d'équipement. (activité 2 et 4)

B1. Sources des progrés technologiques : démontrer sa comprehension du réle de divers
besoins et facteurs sociaux, @conomiques et environnementaux sous-jacents quant a
I'évolution de la technologie. (activité 1)

B2. Incidence des technologies : analyser l'incidence de diverses technologies sur les
individus, la société, 'économie, et I'environnement. (activité 1)



Activité 1: Introduction et cadre du projet

Les eleves recoivent un cahier des charges détaillant les procédures a explorer et qui leur servira a
documenter chaque étape de leur démarche tout au long du projet. lls recoivent aussi I'Annexe A :
Sélection des composantes du projet offrant les choix possibles pour leur projet. Le personnel
enseignant explique rapidement les choix. Les éléves exploreront ensuite les différentes possibilités
afin de faire un choix éclairée.

Déroulement de l'activité

Introduction (75 minutes)

présentation du projet
explication et discussion sur les résultats d'apprentissage de l'activité
distribution de la grille d'évaluation afin d'expliquer les criteres d'évaluation

Cahier des charges (25 minutes)

présentation du cahier des charges
explication du fonctionnement quotidien (consignation et documentation)

Sélection et définition (50 minutes)

presentation du processus de I'Annexe A : Sélection des composantes du projet
explication de chacune des étapes et de son role dans le projet

Les éléves explorent les différentes possibilités, analysent les options, discutent de
leurs choix et redigent un énoncé de projet qui définit le besoin ou le probléeme a
résoudre.

Chaque éléve doit :

choisir une option a chacune des étapes de 'Annexe A

réfléchir a la fagon d'intégrer ces choix au projet

consigner les choix dans le cahier des charges

rédiger un énoncé de projet dans le cahier des charges sous la forme d'un court paragraphe
expliquant les choix effectués ainsi que le besoin ou le probléme auquel le projet répond

Points clés

adapter les discussions aux outils et aux ressources disponibles dans l'atelier
planifier les projets selon la disponibilité des ressources et le profil de I'éléve
encourager l'intégration de divers processus, procédes et idées creatives

s'assurer que chaque projet est approuve par le personnel enseignant avant le debut
de la conception




e Profiter de cette activité pour discuter :
o des difféerentes méthodes de creation, de fabrication ou de production
o des critéres de réussite
o des considérations culturelles et de I'accessibilite dans la conception
o desimpacts environnementaux

Résultats d'apprentissage

A la fin de cette activité, I'éléve sera en mesure de :

o effectuer des recherches et analyser les résultats afin de faire des choix éclairés
e reédiger un énoncé de projet
e consigner et documenter ses choix dans le cahier des charges

Critéres de réussite

e choix clairs, justifiés et documentés
e énonce de projet détaillé

Activité 2 : Processus de design en ingénierie

Cette activité s’inscrit dans les étapes « définition et planification » et « conception et réalisation »
du PDI. Elle améne les éléves a concevoir un processus de création ou de fabrication et de mise en
marché d'un produit plutdt que de concevoir le produit lui-méme. Léleve élabore un plan de
processus, une liste d'étapes a suivre ou un plan de mise en marché plutét qu’un plan technique de
fabrication.

Plan de processus versus plan de procédé

Dans le cadre de votre projet, vous rencontrerez frequemment les termes « processus » et

« proceéde ». Il estimportant de noter qu'il existe une distinction entre les deux. Un plan de
proceédé se concentre sur les étapes techniques spécifiques pour réaliser un produit ou un service,
tandis qu'un plan de processus décrit 'organisation globale et les grandes phases du projet. Cette
nuance permettra au personnel enseignant d'accompagner les éléves plus efficacement dans la
réalisation de leurs projets.

Les eleves utilisent I'énonce de projet redige lors de l'activité 1 comme point de départ de leur
démarche de conception. lIs suivent les étapes « Examiner et comprendre le probléme » et «
Concevoir et proposer des solutions potentielles » du PDI, Les éléves utilisent I'Annexe B : Cahier
des charges afin de documenter chaque étape.
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Déroulement de l'activité

Introduction (25 minutes) :

présentation des étapes de définition et de planification du PDI
explication et discussion sur les résultats d'apprentissage

Cahier des charges (50 minutes) :

présentation détaillée de la section « définition et planification » du cahier des
charges

Planification (225 minutes) :

Les éléves :

suivent les étapes du PDI afin de planifier leur projet entrepreneurial

créent un plan de processus ou un plan d'étapes a suivre

consignent et documentent tout au long du projet

effectuent des recherches sur les outils et les machines a utiliser

déterminent les connaissances et les compétences nécessaires pour mener le projet a
bien

assistent a des déemonstrations (en groupe-classe ou en petits groupes) afin
d’approfondir leurs connaissances et d’améliorer leurs compétences et leur
comprehension

analysent les options et proposent une premiére ébauche du projet

rédigent un plan de processus preécis ou une description claire et concise des étapes a
suivre

Remarque : Le personnel enseignant peut également fixer un nombre minimal ou maximal
de procédures, d'étapes ou d'outils a intégrer afin d’adapter la complexité du projet et de
stimuler le développement des compétences.

Points clés

adapter les procédures aux équipements disponibles dans 'atelier

préciser le nombre minimal ou maximal de procédures pour réaliser la solution, le
produit ou le service.

encourager les questions, les discussions, I'utilisation de manuels, de fiches
explicatives et de recherches en ligne

expliquer_les concepts fondamentaux technologiques et de quelle fagon ceux-ci
s'integrent dans la conception d’'une solution, d’'un produit ou d'un service.

11
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Résultats d'apprentissage

A la fin de cette activité, I'éléve sera en mesure de :

choisir des solutions appropriées en fonction des contraintes du projet
planifier les étapes de création ou de fabrication

planifier I'utilisation des outils, des machines et des ressources necessaires
élaborer un plan de processus

anticiper les principaux deéfis techniques liés a la réalisation du projet
développer son autonomie dans la planification de son travail

Critéres de réussite

e Toute information pertinente est consignée ou documentée dans le cahier des
charges.
e Le plan de processus présente clairement les principales étapes de réalisation du
projet.
Activité 3 : Planification financiere et cout de revient d'une
solution, d’'un produit ou d’'un service

Amener les éléves a planifier les aspects financiers et la mise en marché d’'une solution, d'un
produit ou d’un service en utilisant les étapes « Définition et planification » du PDI. Les éleves
élaborent un plan financier simple, comprenant le cout de revient, les dépenses principales, et une
estimation du prix de vente. lIs et elles utilisent I'Annexe C: Feuille de travail : Plan financier du

projet.
Déroulement de l'activité

Introduction (20 minutes) :

e preésentation de I'activité et des travaux a compléter
e introduction au concept de marketing
e présentation et discussion des résultats d'apprentissage

Feuille de calcul des colts (15 minutes) :

e présentation de la feuille de calcul des couts
e explication des différentes catégories de dépenses (matériaux, temps, outils,
consommables et frais divers)

Marketing (40 minutes) :

e présentation des principes de base du marketing

12



explications des principales stratégies de mise en marche

Planification (150 minutes) :

Les éléves :

remplissent la feuille de calcul des couts

e ctablissent le cout de revient

e estiment un prix de vente realiste

e ¢élaborent une stratégie de marketing

e recherchent les prix des matériaux nécessaires

e déterminent les couts liés aux outils, aux machines, aux consommables ou aux autres
ressources

e estiment le temps de création ou de fabrication et calculent un coldt de main-d'ceuvre
fictif

e analysent différentes options afin de réduire les colts (matériaux alternatifs, procédés
plus efficaces)

e ¢élaborent une premiére stratégie de mise en marché en précisant le prix, la clientéle
cible et la justification de ses choix

e consignent et documentent les informations pertinentes dans le plan financier et dans
le cahier des charges

Points clés

e s’assurer que la feuille des couts soit simple et accessible

e préeciser un nombre minimal ou maximal de catégories de dépenses

e encourager les éléves a comparer plusieurs options de matériaux ou de procédes

e expliquer les principaux concepts de littératie financiére nécessaires a la réalisation du

projet
rappeler aux éléves qu'ils et elles doivent expliquer leurs choix et consigner leurs
données

Résultats d'apprentissage

A la fin de cette activité, I'éléve sera en mesure de :

comprendre la relation entre le coUt de revient et le prix de vente

déterminer les principales dépenses liees a la création ou a la fabrication d’'une
solution, d’'un produit ou d’'un service

estimer un prix de vente réaliste

justifier la viabilité financiére de son projet

anticiper les principaux défis financiers liés a la mise en marché

développer une stratégie de marketing

13



e développer son autonomie dans la planification financiere d’'un projet entrepreneurial

Critéres de réussite

Le plan financier :

présente un cout de revient réaliste

comprend un prix de vente justifié

explique les principaux elements ayant influence le prix de vente
identifie les principaux risques financiers

o o o ©O

Activité 4 : Création ou fabrication de la solution, du produit
ou du service

Cette activité constitue la composante pratique du projet. Les éléves mettent en ceuvre les
connaissances acquises et les compétences développées lors des étapes précédentes du
PDI, notamment :

e les recherches techniques (outils, logiciels, matériaux, processus, plateformes
numeriques, normes)

e [utilisation sécuritaire des outils, des machines ou des environnements numeériques

e lalecture, linterprétation et I'application de leur plan de processus, de leur plan de
mise en marché ou de leur plan de création

Un exemple complet de projet est présenté a I'Annexe D : Exemple de projet : Jeu de Tic Tac
Toe en aluminium. Cet exemple sert aillustrer la démarche et peut étre adapté ou remplace
selon les objectifs du projet.

Le temps nécessaire a la réalisation de cette activité varie en fonction de la complexité des
projets, des ressources disponibles et des compétences des éléves. Il revient au personnel
enseignant de s'assurer que chaque projet respecte le temps prévu.

Si un ou une éléve doit utiliser une machine-outil qui ne figure pas dans son passeport de
securite, il ou elle doit recevoir la formation technique et les consignes de sécurité
appropriées avant de pouvoir l'utiliser. Le temps consacré a cette formation doit étre pris en
compte dans la planification du projet.

Les éléves devraient avoir déterminég, a I'activité 2, les connaissances et les compétences
requises pour utiliser les outils et les machines dont ils ont besoin pour leur projet. C'est a
cette étape que le personnel enseignant discute du temps alloué avec I'éléve.
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Déroulement de l'activité

Introduction (30 minutes) :

présentation de l'activité
rappel des régles de santé et de sécurité applicables au projet
présentation et discussion des résultats d'apprentissage

Plan de procédé (45 minutes) :

Enseigner ce qu'est un procédé et comment faire un plan de procéde.

Création ou fabrication (225 minutes) :

Les éléves :

création du plan de procédé (étapes de fabrication)

s'assurent que leur projet est prét a étre réalisé de la préparation pour la création du
projet

créent leur solution, leur produit ou leur service de fagon sécuritaire

consignent et documentent les procédures nécessaires a la création ou a la
fabrication de leur solution, leur produit ou leur service

suivent leur plan de procédeé avec rigueur, en respectant les étapes, les mesures, les
paramétres ou les exigences définies dans son cahier des charges

s'assurent que la solution produite, qu'il s'agisse d'un objet, d'un service, d'un contenu
numerique, d'une présentation, d'un dépliant ou d'une vidéo demeure fidéle au design
validé

La démarche de création ou de fabrication comprend généralement les étapes suivantes :

préparation du matériel ou des ressources numeriques

configuration des outils, des logiciels ou des machines

réalisation des étapes de création ou de fabrication

vérification de la qualité, des mesures ou de la conformité du produit ou du service
ajustements et corrections en fonction des imprévus

Tout au long de I'activité, le personnel enseignant est invité a:

animer de courtes discussions afin de soutenir la compréhension des procédés
établir des liens avec des applications concrétes en milieu de travail
encourager la réflexion critique sur les choix techniques et créatifs

Lorsque des matériaux de récupération sont disponibles, ils peuvent étre utilisés pour réaliser
des essais avant la création ou la fabrication finale.
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Points clés

e établir des liens entre les procedés de création ou de fabrication et des situations
authentiques du monde du travail

e favoriser I'utilisation sécuritaire et appropriée des outils, des machines, des logiciels
ou des plateformes numériques

e veiller au respect du plan de conception, des étapes de réalisation et des exigences
du cahier des charges

e s'assurer que la solution, le produit ou le service réalisé est fidéle au design validé ou
au plan de procéde

e encourager les éléves a adapter les étapes en fonction des imprévus ou des erreurs

Résultats d'apprentissage

A la fin de cette activité, I'éléve sera en mesure de :

e travailler de maniére autonome ou en équipe afin de surmonter des défis techniques

e utiliser correctement les outils, les machines, les logiciels ou les plateformes
numeriques

e appliquer des procédes de création et de fabrication

e ctablir des liens concrets entre les apprentissages réalisés et les pratiques du milieu
professionnel

Critéres de réussite

e les procédures pertinentes sont exécutées correctement et de facon securitaire

e la solution produite est conforme au plan valide et aux exigences du cahier des
charges

e [éleve explique l'utilisation professionnelle des procedés techniques, numériques ou
organisationnels

Activite 5 : Promotion

Déroulement de l'activité

Cette activité amene les éléves a promouvoir leur solution, leur produit ou leur service en
préparant une présentation professionnelle mettant en valeur les forces de leur projet.

Elle vise a développer des compétences en communication, en synthése, en marketing, en
présentation orale et sélection d'informations pertinentes.
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Introduction (60 minutes) :

présentation du réle de la promotion et de la mise en marché dans un projet
entrepreneurial
discussion sur les différents formats possibles :

o présentation digitale (diaporama, vidéo, affiche numérique)

o présentation professionnelle orale

o publicité courte

o démonstration technique

o capsule explicative du procéde de création ou de fabrication
présentation de I'importance de savoir présenter, convaincre, justifier et répondre aux
questions
présentation et discussion des résultats d'apprentissage

Choix du sujet (15 minutes) : Chaque éléve choisit I'€lément de son projet qu'il souhaite
promouvoir parmi les suivants :

son produit final

son service

son procedé de création ou de fabrication
une innovation développée au cours du projet

Création de la présentation digitale (150 minutes) :

Les éleves créent une présentation qui comprend :

une sélection d'informations pertinentes

une synthese des forces du projet

une justification des choix techniques, esthétiques ou financiers

des éléments visuels pertinents (photos, schémas, captures d'écran, vidéo)

une presentation professionnelle comportant un message clair et adapté au public
cible

Formats possibles :

Google Slides
Canva

courte vidéo
affiche numérique
capsule audio
publicité
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Présentation professionnelle devant un groupe (300 minutes)

Les éléves présentent leur travail devant :

e laclasse
e un petit groupe
e ou un public déterminé par le personnel enseignant

La présentation doit inclure :

une introduction claire

les points forts du projet

la justification des choix

un appel a l'action (pourquoi choisir cette solution, ce produit ou ce service)

Rétroaction et réflexion :

Les éléves :

e recoivent de la rétroaction de leurs pairs et du personnel enseignant

e déterminent des pistes d’amélioration pour leurs présentations futures

e consignent dans leur cahier des charges ce qu'ils et elles ont bien réussi, les aspects
gqu’ils et elles souhaitent améliorer ainsi que ce qu'ils et elles ont appris sur la
promotion et la mise en marché de leur projet

Points clés :

offrir différentes modalités de présentation afin de répondre aux besoins des éléves
s'assurer que toutes les options permettent d’évaluer les mémes compétences
favoriser un climat de respect, d'écoute et de soutien lors des présentations
accompagner les éléves dans la préparation d’'une présentation structurée
comprenant une introduction, les points forts du projet, une justification des choix et
une conclusion

e mettre l'accent sur les compétences transférables, notamment en communication, en
marketing, en synthése, et en persuasion

Résultats d'apprentissage :
Les éléves doivent :

e choisir I'élément de leur projet qu'il ou elle souhaite promouvoir et sélectionner les
informations les plus pertinentes a présenter

e creéer une présentation numérique adaptée au public cible en intégrant des éléments
visuels pertinents
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préparer et présenter une présentation structurée mettant en valeur les points forts
du projet

justifier ses choix techniques, esthétiques ou financiers et repondre aux questions de
ses pairs ou du personnel enseignant

expliquer comment la solution, le produit ou le service répond aux besoins des
utilisateurs ou des utilisatrices

présenter, lorsque cela est pertinent, les répercussions environnementales des
materiaux utilisés ainsi que I'importance de la durabilite et de la reutilisation des
ressources

analyser la rétroaction recue et consigner dans son cahier des charges les principaux
apprentissages ainsi que les améliorations a apporter

Critéres de réussite :

La présentation :

sélectionne les informations les plus pertinentes

présente une synthése claire des forces du projet

justifie les choix techniques, esthétiques ou financiers

comprend une présentation structurée et adaptée au public cible

utilise efficacement des éléments visuels dans une présentation numérique soignée et
cohérente

démontre une communication claire, professionnelle et respectueuse

tient compte de la rétroaction recue afin d’'améliorer la qualité de la présentation

Annexe A : Sélection des composantes du projet

Démarche

Cette annexe fonctionne comme un « menu » de conception de projet. Chaque éléve ou
equipe doit personnaliser son parcours en combinant un élément de chaque étape de
sélection. Lobjectif est d'additionner les choix pour obtenir une proposition de projet
compléte et cohérente.

Les 4 étapes de sélection:

1.

Définir le produit et I'approche entrepreneuriale : Choisir une approche
entrepreneuriale de production en série (vendre le méme produit) ou créer une
solution sur mesure (objet ou service unique pour un client ou une cliente). Les
éléves peuvent s’inspirer des exemples pour choisir la forme finale de leur travail.
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production en série d'un produit standardisé
o le nombre doit étre décidé selon la complexité de l'objet
o exemples de produits possibles : des présentations digitales, des vidéos
educatives ou promotionnelles, des objets simples ou complexes

conception, création ou fabrication d'un produit ou d’un service unique ou
personnalisé (répondre au besoin spécifique d'un client ou d'une cliente)
o exemples de services possibles : des présentations en personne, des
entretiens, des restaurations de biens ou des planifications de projets

2. Choisir la thématique technique : Sélectionner le concept technologique a explorer,
a utiliser ou a perfectionner.

(Remarque : Cette liste est flexible. Le personnel enseignant peut I'ajuster selon
certaines contraintes ou ses besoins.)

santé, sécurité et normes la sécurité en atelier et le Systeme d'information sur
les matiéres dangereuses utilisées au travail (SIMDUT)

outils de base et traditionnels et équipement : outils a main et équipement
tels que des marteaux, des regles d’'acier, des équerres ou des compas
machinerie industrielle : outils électriques, machines-outils ou soudeuses
technologies émergentes et numériques : eéquipement tels que I'impression
3D, la gravure laser, la conception et la fabrication assistée par ordinateur,
lintégration de lintelligence artificielle (IA) en fabrication et les plans techniques
concepts et procédés de création ou de fabrication : les procédés de
conversion des matériaux (coupe, pliage, moulage), les procédés thermiques
(soudage, traitement thermique, forge) et les divers types d'outils (manuels,
électriques, pneumatiques)

(Remarquele personnel enseignant peut ajouter ou modifier les thémes de
cette colonne selon le matériel et les connaissances préalables disponibles.)

3. Trouver l'axe d'impact : Lier le projet technique a un enjeu concret. Est-ce que l'objet
ou service améliore le quotidien des individus, répond a un besoin de la sociéte,
stimule I'économie ou protége I'environnement?

Individus : L'éléve oriente son projet vers son impact direct sur les personnes :
améliorer le quotidien, la santé, le confort ou la sécurité physique (par exemple,
concevoir un outil ergonomique ou une capsule de sécurité).

Société : Léleve oriente son projet vers les besoins collectifs et
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communautaires. Il ou elle cherche a repondre aux besoins d'un groupe, a
améliorer la vie communautaire ou a sensibiliser le public (par exemple, créer du
matériel éducatif pour I'€cole ou un aménagement public).

e Economie : L'éléve concentre son projet sur la viabilité financiére, les colts et la
rentabilite. Il ou elle analyse la gestion des ressources, 'optimisation de la
production en série ou la création de valeur commerciale (par exemple,
maximiser les profits d'un produit standardisé).

e Environnement : L'éléve évalue son projet sous l'angle de la durabilite et de
I'écoresponsabilité. Il ou elle se penche sur le cycle de vie des matériaux, la
réduction des déchets ou l'efficacité énergétique (par exemple, recycler des
rebuts d'atelier ou analyser I'empreinte carbone).

4. Déterminer I'échelle d’impact : Etablir la portée du projet. Son impact se situe-t-il &
l'eéchelle locale, provinciale, nationale ou mondiale?

e Locale :impact limité a I'école, la ville ou la communauté immédiate
e Provinciale : solutions et services qui répondent aux besoins des citoyens de |I'Ontario

e National : impact qui répond a des besoins, a des normes ou a des enjeux a I'échelle
canadienne

e Mondial : solutions innovantes répondant a des enjeux internationaux ou a des défis
communs a I'échelle de la planete

Exemples de projets possibles

e un service de plans techniques variés pour ['utilisation des machines-outils visant la
securité des individus a I'échelle locale

e un service de présentations numeériques portant sur les normes du SIMDUT et la
securité, afin de mesurer son impact sur la protection des individus au niveau
provincial

e production en série d’'un objet simple, en utilisant I'impression 3D et la CAQ, afin de
mesurer son impact environnemental a I'échelle locale

e un service de présentations numeériques sur les procédés thermiques comme le
soudage, afin de sensibiliser la société au niveau national
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conception d’'un produit personnalise utilisant des outils traditionnels comme la
perceuse et la scie, pour améliorer le confort d'un individu au niveau local, par
exemple un support ergonomique pour un €léve ayant un besoin particulier

production en série d'un service standardisé de capsules vidéo portant sur la sécurité
geéneérale en atelier visant la protection des individus a I'échelle mondiale

fabrication d'un objet complexe unique utilisant la machinerie industrielle, afin de
répondre a un enjeu culturel a I'échelle local

un service d'entretien ou de restauration de biens utilisant des procédés de
conversion des matériaux, favorisant I'€conomie circulaire au niveau provincial

création d’'un dépliant informatif portant sur le SIMDUT et les normes de sécurité , afin
de sensibiliser la société au niveau national
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Annexe B : Cahier des charges
Etape 1: Définition et planification

Partie A : Examiner et comprendre le probléme
Définition du probléme

e Analyse des utilisateurs et des utilisatrices : Pour chaque personne identifiée,
notez:

o ses expeériences
o ses perceptions
o ses préoccupations

e Identification des contraintes : (facteurs de design, disponibilité des matériaux) Pour

chaque contrainte identifiée, notez :

o question de recherche 1
o source
o informations recueillies

e Analyse des produits existants : Pour chaque produit existant identifie, notez :

o nom du produit
o forces
o faiblesses

Enjeux environnementaux et sécuritaires

e Durabilité de I'environnement : Identifier les opportunités d'intégrer des matiéres,

des procédés et des processus durables. Pour chaque opportunité identifiée, notez :

o justifications des décisions prises
o impacts sur le produit ou le service

e Santé et sécurité : Identifier les dangers liés au produit ou au service. Pour chaque
opportunité identifiée, notez :

o les précautions nécessaires
o les procédures de sécurité en cas d’accident

Conclusion
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e Enoncé de projet : Rédigez un résumé du probléme en considérant le probléme, les
utilisateurs et les utilisatrices, les recherches et les enjeux.

Partie B : Concevoir et proposer des solutions potentielles
Remue-méninges : Identifier des solutions possibles pour répondre au probléme identifie.

Comparaison des solutions : Evaluer les solutions potentielles en considérant les travaux de
recherche, les problemes et les solutions connexes. Pour chaque solution identifiée, notez :

o de quelle fagon la solution résout le probléme
o lesimpacts possibles sur les utilisateurs et les utilisatrices

Critéres de réussite : Elaborer des critéres de réussite et contraintes précis, et évaluer les
solutions potentielles en fonction de ces criteres et contraintes. Pour chaque critére et
contrainte identifie, notez :

o les critéres ou les contraintes
o lesraisonnement
o lesimpacts sur les utilisateurs finaux et sur les utilisatrices finales.

Analyse des utilisateurs finaux et des utilisatrices finales : Tenir compte des utilisateurs
finaux et des utilisatrices finales ainsi que ceux et celles touchés par les solutions
potentielles, en considérant leurs expériences, leurs points de vue et leurs préoccupations.
Pour chacun des utilisateurs finaux et des utilisatrices finales identifiés, notez :

o les expériences
o les perceptions
o les préoccupations

Solutions connexes ou nouvelles : Envisager la possibilité de mettre en application des
solutions connexes et existantes (ou certains aspects de ces solutions) au probléme identifié.
Pour chaque solution envisagée, notez :

o lesjustifications
o les préoccupations

Choix de la solution : Choisir un solution a développer
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Annexe C : Feuille de travail : Plan financier du projet

Nom de I'éléve :
Date:
Titre du projet :

Etape 1: Colt des matériaux

Pour chaque matériau, indiquez :

le nom

la quantite

le prix unitaire
le cout total

Etape 2 : Colt de la main-d‘ceuvre

e utilisez le taux horaire minimal pour adulte en Ontario
e multipliez le taux par le temps de travail
e additionnez le cout total

Etape 3 : Outils, machines et consommables

e calculez les frais d'utilisation et les consommables pour chacun des outils et des machines
e additionnez le cout total

Etape 4 : Frais divers

Ce sont les codts indirects notamment I'emballage, le transport ou le marketing.
e calculez les frais
e additionnez le cout total

Etape 5 : Calcul du coit de revient final

e additionnez les totaux des quatre étapes ci-dessus
e inscrivez le colt de revient final

Etape 6 : Fixation du prix de vente

e marge bénéficiaire proposée en pourcentage
e prix de vente proposé (formule : colt de revient + marge = prix de vente proposé)
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Etape 7 : Justification

Expliquez pourquoi ce prix est juste et réaliste (marché cible, comparaison avec d'autres produits,
valeur ajoutée).

Etape 8 : Notes et ajustements

Notez les imprévus rencontreés, les changements de matériaux ou les décisions financiéres
importantes.
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Annexe D : Exemple de projet : Jeu de Tic Tac Toe en aluminium

(éléve expérimenté)

Cette annexe présente un exemple complet de projet congu par un membre du personnel
enseignant selon les directives du projet entrepreneurial. Elle comprend des exemples de
documents préts a imprimer. Il ne s'agit pas d'un modéle unique : le projet peut étre adapté
selon les contraintes de I'atelier, les outils disponibles et les objectifs pédagogiques. Le jeu de
Tic-Tac-Toe peut notamment étre fabriqué en bois, en aluminium ou imprimé en 3D. Les
pions peuvent étre usinés dans différents metaux, réalisés a partir de tés de golf modifiés ou
concus selon d’autres approches ou combinaisons. Lobjectif est de présenter une structure
de projet compléte, tout en offrant la flexibilité nécessaire pour 'adapter adaptées a
différentes réalités scolaires.

Fabrication d'un jeu de Tic-Tac-Toe en aluminium

Durée estimée : 5 a 6 périodes (selon I'équipement disponible et I'expérience des éleves)
Planification

preparer une lecon sur l'identification des forets et des fraises

preparer une lecon sur le calcul de la vitesse de coupe

installer 'équipement nécessaire a la présentation des vidéos

préparer les documents a distribuer aux éleves

préparer le matériel nécessaire aux démonstrations

disposer différents forets et fraises afin que les éléves puissent les observer et les

comparer

e regler les machines et les outils et vérifier la mise en place des dispositifs de
protection nécessaires a leur utilisation sécuritaire

e préparer le matériel a découper pour les éléeves

Matériaux, outils et équipement
e Matériaux

o 1plaque d'aluminium (4 pouces x 4 pouces x 0.5 pouce ou selon le format
désiré) pour la base du jeu

o tiges de laiton et d'aluminium pour fabriquer les « X » et les « O ». Des pions
alternatifs peuvent étre utilisés.

e Equipement de protection individuelle
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o lunettes de sécurité
o souliers fermés
o gants de travail

e Equipement de mesure et de tracage de précision

régle d'acier

pied a coulisse

bleu a tracer

pointe a tracer

equerre

marteau

pointeau centreur

jauge de hauteur et marbre de précision (si disponible)

O O 0O 0O O 0o 0o

e Equipement d'atelier de fabrication

o scie a métaux manuelle ou scie a ruban horizontale
o eéquerre ajustable

o foret 17/64 adapté au métal
o fraise %" (0.25")

o 2flltes

o étau ou serre-joints
o fluide de coupe

o pinceau

o parallele de montage
o marteau & amortisseur

o étau détabli

o limes a métal (batardes et douces)

o toile émeri

o fraise a ébavurer

o brosse métallique ou tampon a récurer industriel

o perceuse a colonne munie d'un étau de montage

o fraiseuse verticale munie d'un étau de montage et d'une butée



Vidéos

e Abloguer une piéce en étau a serrage manuel (durée 4:57)
° lculer la vit rotation (durée 6:01)

Séquence pédagogique
Activité 1: Introduction, sécurité et conception

e Introduction:
o présentation du projet final et du cahier des charges
o distribution de la grille d'évaluation afin d'expliquer les critéres d'évaluation

e Sécurité et EPI:
o porter des lunettes de sécurité
o avoir les cheveux attachés
o ne pas porter de vétements amples
o porter des gants lors de la manipulation du métal coupant (mais ne pas en
porter lors de 'utilisation de machines telles que la perceuse a colonne ou la
fraiseuse verticale)
e Conception:
o distribution du dessin technique
o discussions sur les dimensions possibles selon le matériel disponible en atelier
o conception finale du produit (mesures)

Activité 2 : Débitage et préparation de la base

e Démonstration:
o expliquer I'utilisation de la scie a ruban horizontale :
m coupe de l'aluminium de fagon sécuritaire
m utilisation d'une lime afin d'ébavurer correctement les arétes

e Travail pratique:
o coupe de la plaque de base aux dimensions approximatives
o ebavurage initial des arétes coupantes a I'aide d’'une lime

Activité 3 : Tracage et percage

e Démonstration:
o expliquer:
m ['utilisation du bleu a tracer
m [|'ajustement et la lecture de la jauge de hauteur
m ['utilisation du pointeau centreur pour préparer le percage
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m [utilisation sécuritaire de la perceuse a colonne

e Travail pratique:
o appliquer le bleu a tracer sur la plaque
o tracer 'emplacement des 19 trous et des 4 rainures de la grille a l'aide de la
jauge de hauteur ou d’'une regle et d’'une pointe a tracer
o marquer 'emplacement des trous a I'aide du pointeau centreur afin de guider le
foret
o percer les trous de positionnement dans la plaque de base

Activité 4 : Usinage de la plaque

e Démonstration:
o expliquer l'utilisation sécuritaire de la fraiseuse verticale, I'installation des piéces
et les réglages de vitesse

e Travail pratique:
o usiner les rainures de la grille sur la plaque de base

Remarque : Les éleves plus avanceés peuvent commencer la fabrication des pions.

Activité 5 : Usinage des pions

e Démonstration:
o expliquer I'utilisation sécuritaire de la scie a ruban horizontale
o démontrer la coupe de tiges métalliques a la longueur requise

e Travail pratique:
o débiter les tiges d'aluminium et de laiton de % de pouce de diamétre en
longueurs de 1,5 pouce
o fabriquer les pions

Variante simplifiée : Remplacer les pions métalliques par des tés de golf de différentes
couleurs.

Activité 6 : Finition

e Travail pratique:
o limer les coins et les arétes pour les arrondir
o poncer les surfaces a la toile €meri pour éliminer les égratignures et obtenir un
fini brossé uniforme
o nettoyer les pieces pour éliminer la limaille et I'huile de coupe
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Etapes de fabrication de la plaque
1. Débitage : couper la plaque pour la base du jeu

o regler la scie a ruban horizontale a la dimension requise, en ajoutant 1/8 de
pouce pour permettre l'usinage ultérieur

2. Ebavurage : ébavurer les arétes de la plaque

o fixer la plaque dans un étau
o utiliser une lime demi-douce pour ébavurer les arétes

3. Usinage : effectuer la premiere passe de finition

o fixer la plaque dans I'étau de la fraiseuse verticale
o régler la vitesse de rotation de la broche
o usiner la premiére extrémite en retirant 1/16 de pouce

4. Ebavurage : ébavurer les arétes de I'extrémité usinée

o fixer la plaque dans un étau d'établi
o utiliser une lime demi-douce pour ébavurer les arétes

5. Usinage : effectuer la deuxiéme passe de finition

o fixer la plaque dans I'étau de la fraiseuse verticale
o Usiner la deuxiéme extrémité jusqu'a la dimension finale

6. Ebavurage : ébavurer les arétes de I'extrémité usinée

o utiliser une lime demi-douce dans un étau d'établi
7. Tracage : Préparer la surface

o appliquer du bleu a tracer sur une face de la plaque
8. Tracgage : marquer les rainures et points de centrage

o utiliser la jauge de hauteur, une équerre de montage et un marbre de précision
pour tracer 4 rainures et les 19 points de centrage
o tracer le plus de repéres possibles avec un seul ajustement de la jauge

9. Controle de la qualité : vérifier le tracage
o veérifier la présence des 4 lignes formant la grille et des 19 points de centrage

10. Pointage : préparer les trous
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o marquer les 19 points a l'aide d'un pointeau centreur et d'un marteau
11. Percage : réaliser les trous

o installer un foret de 17/64 pouce sur la perceuse a colonne
o regler la vitesse de rotation et la butée de profondeur

o fixer solidement la plaque

o utiliser du fluide de coupe

12. Ebavurage : finir les trous
o ebavurer les deux céteés des trous a I'aide d'une fraise
13. Montage : préparer l'usinage des rainures

placer des paralleles de montage dans I'étau pour surélever la plaque

fixer solidement la plaque dans I'étau

installer une fraise 1/4 pouce dans la broche

régler la butée de profondeur (environ 3 pouces au-dessus de la surface)
démarrer la fraiseuse et ajuster la vitesse de rotation

monter doucement la table sur I'axe Z jusqu'a ce que la fraise touche la piece
remonter la fraise

monter la table de 0,125 pouce

o O 0O O O O O O

14. Usinage : réaliser les quatre rainures

o pour chaque rainure :
i. appliquer du fluide de coupe
ii. centrer lafraise sur laligne de repére
iii. descendre la broche jusqu'a la butée et la bloquer
iv.  déplacer la piéce lentement dans |'axe de la rainure
v. remonter la broche

Important : Arréter la broche et attendre l'arrét total avant de manipuler la piéce.

o transitions entre les rainures :
i. dégager lapiece
ii. retirerles copeaux
ii. repositionner la plaque selon l'angle requis, et la fixer de nouveau
o planifier la sequence d'usinage afin d'éviter les ajustements superflus
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15. Ebavurage : effectuer la finition des arétes usinées

o utiliser une lime demi-douce dans un étau d'établi
16. Controle de la qualité : effectuer la vérification finale

o verifier que les dimensions finales respectent le plan technique
17. Finition : poncer et polir

o Poncer les surfaces avec les toiles émeri appropriées
o polir les surfaces avec une polisseuse et de la pate a polir
o verifier la qualité de la finition

Etapes de fabrication des pions

1. Débitage : couper les tiges pour fabriquer les pions

e Couper a la scie a ruban horizontale.

o couper 5 tiges d’aluminium et 5 tiges de laiton a I'aide de la scie a ruban
horizontale

o utiliser une équerre ajustable pour positionner la barre dans I'étau

o regler I'équerre a la dimension requise en ajoutant 1/16 pouce pour permettre la
finition

o appuyer lalame de I'eéquerre contre le mors de I'étau et la barre de métal contre
la semelle de I'équerre

o fixer solidement la barre avant la coupe

2. Ebavurage : finir les extrémités

e utiliser une lime demi-douce
o fixer les tiges une a la fois dans un étau d'établi
o utiliser une lime demi-douce pour €ébavurer chaque extrémité
o realiser un léger chanfrein a 45°
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Exercice de calcul de RPM (rotation par minute)

Références de vitesse de coupe par métal avec mesures impériales

Voici les valeurs de vitesse de coupe en mesures impériales, par métal, et classées par type
d'opération :

e Laiton : Percage (130) | Fraisage (225)

e Aluminium : Percage (376) | Fraisage (550)

o Acier doux: Percage (80) | Fraisage (94)

e Acier Inoxydable : Percage (35) | Fraisage (40)
e Bronze : Percage (70) | Fraisage (100)

e Acier aoutil : Percage (45) | Fraisage (50)

Formule pour le calcul de la vitesse de rotation

La formule ci-dessous sert a transférer la vitesse de coupe qui est linéaire en vitesse de
rotation :
RPM = Vitesse de coupe multipliée par 4 et divisé par le diamétre

Exercices de calculs
Faire les calculs pour les problémes suivants

Percer un trou de 1 pouce dans une plaque d'aluminium.
RPM =

Percer un trou de 1/2 pouce dans une plaque de laiton.
RPM =

Percer un trou de 1/4 pouce dans une plaque d'acier a outil.
RPM =

Percer un trou de 1/4 pouce dans une plaque d'aluminium.
RPM =

Percer un trou de 2 pouces dans une plaque d'aluminium.
RPM =

Percer un trou de 2 pouces dans une plaque d'acier inoxydable.
RPM =
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Usiner une rainure de 1 pouce avec une fraise de 1/2 pouce dans une plaque d'aluminium.

RPM =

Usiner une rainure de 1 pouce avec une fraise de 1/4 pouce dans une plaque de bronze.

RPM =

Usiner une rainure de 1/2 pouce avec une fraise de 1/2 pouce dans une plaque d'aluminium.

RPM =

Exercices de calculs de RPM (corrigé)

Percer un trou de 1 pouce dans une plaque d'aluminium.
RPM = 376 multiplié par 4 et divisé par 1
RPM = 1504

Percer un trou de 1/2 pouce dans une plaque de laiton.
RPM = 130 multiplié par 4 et divisé par 0.5
RPM =1040

Percer un trou de 1/4 pouce dans une plaque d'acier a outil.

RPM = 45 multiplié par 4 et divisé par 0.25
RPM = 720

Percer un trou de 1/4 pouce dans une plaque d'aluminium.
RPM = 376 multiplié par 4 et divisé par 0.25
RPM = 6016

Percer un trou de 2 pouces dans une plaque d'aluminium.
RPM = 376 multiplié par 4 et divisé par 2

RPM =752

Percer un trou de 2 pouces dans une plaque d'acier inoxydable.

RPM = 35 multiplié par 4 et divisé par 2
RPM =70

Usiner une rainure de 1 pouce avec une fraise de 1/2 pouce dans une plaque d'aluminium.

RPM = 550 multiplié par 4 et divise par 0.5
RPM = 4400

Usiner une rainure de 1 pouce avec une fraise de 1/4 pouce dans une plaque de bronze.

RPM = 150 multiplié par 4 et divisé par 0.25
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RPM = 2400

Usiner une rainure de 1/2 pouce avec une fraise de 1/2 pouce dans une plaque d'aluminium.
RPM = 550 multiplié par 4 et divisé par 0.5
RPM = 4400

Option 1: Mise en marché

Objectif de lI'activité

Promouvoir votre jeu de Tic-Tac-Toe en utilisant une stratégie simple de mise en marché
adaptée a un contexte scolaire.

Consignes

Tu dois :

Choisir une fagon de promouvoir ton jeu (tournoi, présentoir, publicité, capsule vidéo).
Créer un court message promotionnel (slogan, description, argument de vente).
Identifier le public cible (éleves, personnel, visiteurs).

Mettre en valeur le jeu (design, fabrication, durabilité, originalite).

Présenter ta stratégie sous forme de mini-affiche, capsule vidéo ou pitch de 30
secondes.

Exemples de stratégies possibles

1. Organiser un mini-tournoi de Tic-Tac-Toe

Installer une table a I'heure du diner.

Inviter les éléves a jouer.

Offrir un petit prix symbolique au gagnant.

Utiliser le tournoi pour démontrer la qualité du jeu fabriqué.

2. Présenter le jeu comme un cadeau de décembre
e Créer une affiche : « Un cadeau unique, durable et fabriqué localement ! »
e Mettre en avant l'idée d'un objet artisanal fait a la main.
e Expliquer pourquoi il ferait un bon cadeau.

3. Monter un présentoir dans un lieu stratégique de I'école
e Bibliothéque, cafétéria, corridor principal.
e Ajouter une fiche descriptive : matériaux, fabrication, utilité.
e Lancer des défis rapides aux éleves qui passent.
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4. Promouvoir le jeu comme objet décoratif
e Mettre en valeur I'aluminium, la finition, l'esthétique.
e Créer une mini-pub : « Un jeu... et une piece décorative ! »
e Expliquer ou il pourrait étre exposé (bureau, salon, casier).

Résultat attendu

Une mini-stratégie de promotion claire, créative et adaptée au public scolaire, démontrant la
capacité de I'éléve a présenter son produit et a en expliquer la valeur.

Option 2 : Présentation professionnelle

Objectif de lI'activité

Promouvoir ton jeu a l'aide de supports numériques et visuels utilisés dans I'école (Google
Slides, moniteur d'annonces, télé scolaire, affiches papier).

Consignes

Tu dois :

e Créer un support promotionnel numérique (Google Slide, capsule vidéo, annonce
visuelle).

e Rédiger un court message publicitaire mettant en valeur le jeu (simplicité, interaction,
rapidité, design).

e Adapter ton message au public scolaire (éléves, personnel, visiteurs).

e Choisir un canal de diffusion (moniteur d'annonces, télé scolaire, affiches papier).

e Présenter clairement les forces du jeu (facile a apprendre, divertissant, interactif,
rapide a jouer).

Exemples de taches possibles

1. Google Slide promotionnel
e Créer une diapositive avec photos du jeu.
e Ajouter un slogan : « Un jeu rapide, amusant et fabriqué localement ! »
e Partager la diapo avec la liste de courriels de I'école (ou la classe).

2. Annonce pour le moniteur de I'école
e Créer une image simple : titre + photo + slogan.
e Mettre en avant : « Facile a apprendre — Rapide a jouer — Incite a l'interaction ! »
e Soumettre I'annonce a la personne responsable des écrans.
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3. Capsule pour la téle scolaire
e Filmer une courte vidéo (10-20 secondes).
e Montrer le jeu en action.
e Ajouter un message : « Défi Tic-Tac-Toe : viens jouer a I'heure du diner ! »

4. Affiches papier dans I'école
e Créer une affiche avec une photo du jeu.
e Ajouter un message clair : « Jeu amusant et fabrique en atelier ! »
e Afficher dans les corridors, cafétéria, bibliotheque.

Résultat attendu

Une publicité simple et efficace, adaptée au milieu scolaire, démontrant la capacité de I'éleve

a promouvoir un produit en utilisant des outils numériques ou visuels.
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Annexe E : Profils d'éleves

Exemples d’adaptations du projet selon le niveau d’expérience des éléves
Profil A : Eléve ayant des acquis en technologie

Approche entrepreneuriale : L'éléve qui maitrise déja les bases de la menuiserie ou de la
fabrication ou d'un autre champs d'étude de portée générale en éducation technologique
peut choisir de fabriquer un exemplaire d'un produit en utilisant les méme méthodes de
création ou de fabrication que s'il fabriquait une petite serie de réepliques d'un méme objet a
des fins commerciales.

e Variante : Léleve peut, s'il posséde I'expérience et le temps, fabriquer quelques
exemplaires du produit et en faire la vente. Le produit doit étre simple et réalisable afin
de respecter le temps alloué par le personnel enseignant.

Gestion et responsabilisation : Selon les politiques de I'école ou du conseil scolaire, I'€leve
qui a de I'expérience en entrepreneuriat et la permission des parents ou de ses tuteurs peut
prendre en charge la gestion des coUts des matieres premieres et conserver les bénéfices
de la vente.

e Variante : L'école défraie les couts et les profits genérés peuvent étre réinvestis
directement dans le programme d’éducation technologique de I'école ou dans un
projet scolaire (a noter que cette option peut s'avérer moins stimulante pour la
motivation de I'éléve, un aspect a valider lors de la négociation du projet).

Profil B : Eléve débutant en éducation technologique

e Approche conceptuelle et la sécurité : Pour I'éléve n‘ayant jamais suivi de cours
d'éducation technologique ou possédant peu d'expérience technique, il est
recommandé de proposer des choix plus accessibles permettant de développer
progressivement leur littératie technologique. lIs et elles peuvent par exemple créer
une présentation sur les concepts de sécurité en fabrication.

e Creéation de contenu pédagogique : L'éléve peut concevoir des présentations ou des
capsules portant sur des pratiques et des techniques sécuritaires des outils et des
machines.

e Valorisation : Les productions réalisées peuvent étre partagées aupres de la
communaute scolaire ou utilisées pour soutenir I'apprentissage des futures cohortes.
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Option de projet collaboratif (en équipe de deux)

e Production de contenu multimédia : Les éleves travaillent en dyade pour
documenter la création et de fabrication d'un projet. Pendant qu'un éleve fabrique un
produit, le second filme le processus.

Livrables multimédias : Léquipe doit realiser différents types de vidéos promotionnelles et
de capsules de type « réalisation pas-a-pas » (making-of) pour valoriser le savoir-faire
technique développé durant le projet
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Annexe F : Feuille de route
Activité 1

Recherche sur les choix du projet :
Je veérifie la fiabilité des sources.
Je prends en note les sources et l'information recueillie.
Je consigne (factuel) et je documente (réflexions) l'information.

Discussion avec les pairs :
J'échange activement et je pose des questions pertinentes.
J'écoute sans interrompre et je respecte les opinions divergentes.
J'utilise des stratégies efficaces (proposer, comparer, synthétiser).

Analyse des options :
J'analyse l'information avant de décider de son utilisation.

Rédaction de I'énoncé:
J'explique le probléme, je résume les recherches et je décris les besoins du
client ou de la cliente.
J'indique les contraintes et les criteres de réussite.

Documentation finale :
Je m'assure que l'information dans le cahier des charges est claire et organisée.

Activité 2

Choix des solutions :
J'assiste aux démonstrations et je sélectionne des procedés compatibles avec
l'atelier.
J'anticipe les défis techniques et je consigne les décisions.

Planification de l'utilisation :
J'effectue des recherches sur les outils et j'identifie les compétences requises.
Je planifie les étapes de fabrication et je documente le processus.

Elaboration du plan:
Je propose une ébauche et je rédige un plan de processus précis.
J'ajuste l'idée initiale selon les contraintes et j'insére des instructions détaillées.
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Activité 3

Viabilité financiére :
Je remplis la feuille des couts et j'estime un prix de vente realiste.
J'anticipe les défis financiers et je consigne les données.

Stratégie marketing :
Je recherche des produits similaires et je rédige le plan financier final.

Activité 4
Utilisation des outils :

Je prépare le matériel et je configure les machines de fagon sécuritaire.

Procédés de fabrication :
Je respecte le plan de conception et j'adapte les étapes selon les imprévus.

Liens industriels :
Je vérifie la qualité et j'explique l'usage professionnel des procedes.

Autonomie et équipe:
Je résous les problémes techniques et je communique efficacement avec mes
pairs.

Activité 5
Présentation de la solution:

Je crée une présentation professionnelle et une présentation numérique avec
des visuels pertinents.

Justification des choix :
J'explique les choix esthétiques, techniques et financiers en lien avec les
contraintes.

Communication professionnelle :
J'adapte le message au public et j'integre la rétroaction recue.
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Annexe G : Grille d'évaluation adaptée

Compétences

Niveau 1

Niveau 2

Niveau 3

Niveau 4

Connaissance et compréhension

- J'explique comment j'ai géré mon projet.

- J'explique l'utilisation et la fonction des outils et
de l'equipement utilisés.

- J'explique l'utilité du cahier des charges.

- Je choisis les matériaux selon leur propriéte.

- J'identifie les grandes étapes du processus de
design en ingénierie.

- J'identifie les consignes de santé et de sécurité.

-J'utilise le processus de design en ingénierie pour

guider mes décisions.

-Je documente les procédures de santé et de

sécurité suivies. (santé physique et mentale;

personnelle, du client, de la communauté)

-J'utilise des techniques de gestion de projet afin

de remettre un projet complet.

Niveau 1:
Reconnait ou
nomme, avec
soutien, quelques
outils, matériaux,
étapes du PDI,
eléments du
cahier des
charges et
consignes de
santé et de
sécurité.

Niveau 2 : Décrit
sommairement
l'utilisation des
outils, les
principales étapes
du PDI, le réle du
cahier des
charges, les
propriétés de
certains matériaux
et les principales
consignes de
sante et de
seécurité.

Niveau 3 : Explique
clairement la
gestion de son
projet, l'utilisation
des outils, le role
du cahier des
charges, le choix
des matériaux, les
étapes du PDI et
l'application des
regles de santé et
de sécurité.

Niveau 4 : Justifie
de fagon
approfondie la
gestion de son
projet, le choix
des outils et des
mateériaux,
l'utilisation du
cahier des
charges, les
étapes du PDI et
l'application des
regles de santé et
de sécurité en
établissant des
liens avec son
projet.

Habiletés de la pensée

-J'ai organise les éléments clés de maniére
logique et cohérente en utilisant le processus de
design en ingénierie.

-Je crée un plan de processus.

Niveau 1: Utilise
les habiletés de
planification et le
PDl avec un

soutien important.

Niveau 2 : Utilise
les habiletés de
planification et le
PDl avec un
certain soutien.

Niveau 3 : Utilise
efficacement les
habiletés de
planification et le
PDI. Organise les

Niveau 4 : Utilise
avec beaucoup
d'efficaciteé les
habiletés de
planification et le
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Compétences Niveau 1 Niveau 2 Niveau 3 Niveau 4
-J'analyse les informations trouvees lors de mes Organise Organise les eléements du PDI. Organise les
recherches. sommairement les | principaux projet de fagcon éléments du

-J'interpréte l'information afin de tirer des
conclusions.
J'utilise le processus de design en ingénierie.
Je résous des problémes.
Je prends des décisions.
Je vérifie mes sources.

éléments du
projet, analyse
quelques
renseignements,
résout des
problémes
simples, prend
des décisions
avec aide et
veérifie ses sources
de facon limitée.

éléments du
projet, analyse et
interpréte des
renseignements
de base, résout
des problemes
courants, prend
des décisions
généralement
appropriées et
veérifie ses sources
avec une certaine
efficacite.

logique et
cohérente,
analyse et
interprete les
renseignements
afin de tirer des
conclusions
pertinentes,
résout des
probléemes, prend
des décisions
éclairées et verifie
la fiabilité de ses
sources.

projet de facon
rigoureuse et
stratégique,
analyse
l'information avec
profondeur, tire
des conclusions
réfléchies, résout
des problemes
complexes de
facon créative,
justifie ses
décisions et
évalue
systématiquement
la fiabilite de ses
sources.
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Compétences Niveau 1 Niveau 2 Niveau 3 Niveau 4
Communication Niveau 1: Niveau 2 : Niveau 3 : Niveau 4 :
-Je m'exprime de facon claire. Communique les | Communique les | Communique les | Communique les
- Je documente les informations de fagcon idées et les idées et les idées et les idées et les

cohérente. informations avec | informations avec | informations de informations de

-J'utilise les formes appropriées pour la une clarté limitée. | une certaine facon claire et facon claire,
consignation et la documentation dans le cahier La documentation | clarté. La organisée. La précise et tres
des charges. est sommaire et documentation documentation efficace. La

-Je créer une présentation professionnelle.
-J'adapte ma présentation selon le public cible.

- J'utilise les termes, les symboles et les formules
appropriés, le systéeme international d'unités (SI) et
les acronymes lorsque je consigne, documente ou
communique avec les autres.

les formes de
consignation sont
utilisées avec une
efficacité limitee.
La présentation
de vente est
simple et peu
adaptée au public
cible. Utilise les
termes
techniques,
symboles,
formules, unités
duSletles
acronymes avec
une exactitude
limitée.

est généralement
cohérente et les
formes de
consignation sont
utilisées avec une
certaine
efficacité. La
présentation de
vente présente les
€léments
essentiels et est
partiellement
adaptée au public
cible. Utilise les
termes
techniques,
symboles,
formules, unités
du Sl et les

est cohérente et
les formes de
consignation sont
utilisées de facon
appropriée. La
présentation de
vente est efficace
et adaptée au
public cible. Utilise
correctement les
termes
techniques,
symboles,
formules, unités
du Sl et les
acronymes.

documentation
est rigoureuse,
structurée et
compléte, et les
formes de
consignation sont
utilisées de fagon
judicieuse. La
présentation de
vente est
convaincante et
parfaitement
adaptée au public
cible. Utilise avec
précision et
maitrise les
termes
techniques,
symboles,
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Compétences Niveau 1 Niveau 2 Niveau 3 Niveau 4
acronymes avec formules, unités
une certaine du Sl etles
exactitude. acronymes.

Mise en application Niveau 1: Niveau 2 : Niveau 3 : Niveau 4 : Intégre

- J'applique des concepts et des procédés Applique avec Applique avec Applique avec maitrise et
(sécurité, organisation, PDI, cahier des charges, | une aide une certaine efficacement et autonomie les
marketing). fréquente les autonomie les de fagon concepts,

- J'utilise des techniques de recherches et concepts, concepts, autonome les procédés et
d'analyses. procédés et procédés et concepts, techniques de

- J'applique les techniques de gestion de projet.

- Je calcul les couts et fais un plan financier.

- Je manipule des matériaux, j'utilise les outils,
I'équipement et la technologie en toute securite.

- Je consigne et documente toute information
pertinente.

- J'utilise mes connaissances en mathématiques
pour calculer les couts.

-J'améliore mes stratégies et processus de travail

utilisés pour la création de mon projet lors de la

création de ma présentation.

-Je fais des liens entre la gestion du projet et des

situations de gestion de la vie quotidienne.

-Je fais des liens entre mon projet et des enjeux

sociaux, €conomiques, environnementaux,

éthiques et culturels.

-Je fais des liens entre I'€ducation technologique

techniques liés au
projet. Utilise les
outils, les
mateériaux et les
technologies en
respectant les
consignes de
seécurité de base
et consigne
certaines
informations
pertinentes.
Utilise avec
difficulté ses
connaissances,
notamment en
mathématiques,

techniques liés au
projet. Utilise des
techniques de
recherche et de
gestion de projet,
calcule les colts,
utilise les outils,
les matériaux et
les technologies
de facon
sécuritaire et
consigne
I'information de
facon
fonctionnelle.
Transfere
certaines

procédés et
techniques de
recherche et de

gestion de projet.

Calcule les colts,
elabore un plan
financier, utilise
les outils, les
mateériaux et les
technologies de
fagon sécuritaire
et documente le
processus de
fagon cohérente.
Transfere
efficacement ses
connaissances,

recherche et de
gestion de projet
dans des
situations
complexes.
Réalise avec
précision les
calculs et la
planification
financiére, utilise
les outils, les
matériaux et les
technologies de
fagcon sécuritaire
et documente le
processus avec
rigueur. Transfére
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Compétences

Niveau 1

Niveau 2

Niveau 3

Niveau 4

et d'autres disciplines. (maths, science, arts,

langues)

pour calculer les
couts et ajuster
ses strategies de
travail. Etablit
avec de l'aide des
liens simples entre
le projet, la vie
quotidienne,
différents enjeux
et d'autres
disciplines.

connaissances et
ajuste ses
stratégies de
travail au besoin.
Etablit des liens
evidents entre le
projet, la vie
quotidienne,
certains enjeux et
d’autres
disciplines.

notamment en
mathématiques,
et améeliore ses
stratégies de
travail. Etablit des
liens pertinents et
logiques entre le
projet, la vie
quotidienne, les
enjeux sociaux,
économiques,
environnementau
X, éthiques et
culturels et
d’autres
disciplines.

judicieusement
ses
connaissances et
analyse ses
stratégies afin
d'optimiser ses
meéthodes de
travail. Etablit des
liens complexes et
réfléchis entre le
projet, la vie
quotidienne, les
enjeux sociaux,
économiques,
environnementau
X, éthiques et
culturels et
différentes
disciplines.
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