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Chers partenaires,

Des améliorations ont été apportées au stage de la Robot Run. Vous trouverez dans ce document les themes sur lesquels nous avons
retravaillés. Veuillez noter que les changements proposés ne sont en aucun cas obligatoires mais apportent des éléments pouvant vous
apporter plus de confort dans la facon dont vous pilotez ce stage.

L'équipe Algora
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Planning

Pour une meilleure fluidité, le stage peut s’étaler sur 4 demi-journées de 3 heures au lieu de 3 demi-journées. Si vous
souhaitez vous orienter sur un format de 4 demi-journées, nous vous proposons de suivre le planning suivant.

Premiere séance Deuxieme séance Troisieme séance Quatrieme séance

Session 1 :le
moteur CC +
construction

Session 2 : le
servomoteur

Session 3 : la
partie artistique

1 heure

1 heure

1 heure

Session 4 : le
capteur de son

Session 5 :
I'infrarouge

Session 3 : la

partie artistique

1 heure

1 heure

1 heure

Session 7 :
explication des
éléments de
programmation
(décomposer le
parcours)

Les laisser tester
leur programme
et leur faire faire
une activité
artistique si c’est
trop long

30
minutes

2 heures
30
minutes

Finir les
modifications
avec les
enfants sur
leur
programme

Décorer le
parcours avec
les éléments
artistiques

Faire la
compétition

1 heure 30
minutes

30 minutes

1 heure 30
minutes



. Modifications du robot

Le robot en lui-méme a été amélioré, pour plus de stabilité.

N’hésitez pas a imprimer la nouvelle notice de montage que vous trouverez dans les 2 slides suivantes et de la distribuer aux enfants.

: Ecole Algora



Construction de la voiture

1 Ajoute les blocs indiqués a ton servomoteur.

Envers :' 2
‘;;,3 '3\"\:’ Ajoute les blocs indiqués a ton
7 Ssenté
J:J Studuino. 6 Connecte les blocs présentés.
R Y 1 > ’ 2
Servomoteur n e i’."‘\ "L, v
i.“' ol j) "I
Mets les joints toriques sur les roues
2 et ajoute-les au moteur. 3 Assemble 1 et 2.
1 w1
%
TPee 7 Assemble les pieces 5 et 6 et ajoute les blocs indiqués.

Moteur a

7 4 Assemble ces blocs.

O\\&\@ y s i
!/fi\o

Positionne le joint dans la
rainure de la roue

2

VA

Assure-toi que 5 est orienté
correctement !



8 Assemble les pieces 3 et 7 Ajoute le capteur de son a l'avant

droit, aprés avoir branché le cable
\ 12 de connexion S.

Ajoute le photoréflecteur = o
11 IR alavant gauche. /[Y g |

Capteur de son

Assemble ces 3 pieces ensemble. \
9 10

Photoréflecteur IR

Ajoute la batterie

1 Conseil : Tu peux utiliser des
a I’emplacement

indiqué élastiques pour maintenir ta
indique. batterie ainsi que les cables
Ne branche pas non branchés !
e Ajoute le photoréflecteur, aprés avoir les cables !
B - ~ .
A branché le cable de connexion (S).
-, \’
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Programmation

1. Programmes des missions : vous trouverez les programme de chaque mission ainsi qu’un chronometre pour gérer votre temps en atelier.

2. Utilisation du logiciel / Plan de travail : comment utiliser le logiciel pour facilité le déroulement de "atelier ?
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Mission 1 : Aller-retour

a;":"" Moteur M puissance @

ﬁ!’fv Moteur tourme Sens aiguilles

Moteur ¥ puUissance
Mission,Programmable
‘—-.-.-.Jd\.s;«-—-—'

Aller-retour, vite ! Sens c

Moteur

Programma ta valture pour fa
cantr

off Frein

S0cmen10s S0cmen15s

15:00




MiSSiOn 2 : FaiS tou rner ta VOitU re y Demander aux enfants d’écrire les

programmes sur le méme enregistrement.

Tout_droit

Craoite

nces acquises pour réussir la Missios

—~————
Fais tourner ta voiture !

Mission\Programmable
e e——————

s - - > ]
HET- Réglerle servomoteur DY | 3 [JEFIERS degrés

ﬁ,’fw Moteur M1 | puissance m

‘4-;'.;'0" Moteur M1 |tourme Sen:z aiguilles

L
10 & -

IQ:—.-.: Régler le servomoteur 0% | 3 degrés

L
10 &

o . e = a
I%7- Régler le servomoteur 0? | & m degrés

ﬁ";" Moteur M1 | off Frein

Ainsi ils pourront réutiliser les fonctions,
plutot que tout réécrire.

Tout_droit

Régler le servomoteur 09 | i ERERS degrés

Moteur M1 | puissance

Moteur M1 |tourme Sens aiguilles

=1

Mobeur M1 off Frein

15:00




Mission 3 : Atteins la cible

Régler le servomoteur 02 |5 m deqgrés
Moteur M1 | puissance B
Moteur M1 | tourne = aiguilles

attendre saecondes

Vitesse du mouvement servormoteur(s) synchro(s):
Régler le servomoteur 02 | 5 degrés

attendre secondes

Witesse du mouvement servormoteur(s) synchro(s):

Régler le servomoteur D9 |5 m degrés

attendre secondes

Moteur M1 | off Frein

Moteur M1 | off Frein

Régler le servomoteur 09 | 5 {EFIERS degrés

= 1 M1 i
Il:' Eltl:l‘lbuer m : Motaur puissance

Moteur M1 |toume Se iguilles

Moteur M1 |puissance &% moteur ML |off Frein

[ % Moteur M1 Sensz

v Attends le bon moment pour taper des mains.

e s et e e v e b e swarnes |




Mission 4 : Pousse |'obstacle

Tout_drait

Régler le servomoteur D2

> QI deorés
Régler le servomoteur D9

5 (TR dearés

Moteur M1l | puissance

2% Moteur M1 |puissance (@3

&7 Moteur M1

> puissance
Crrai

¢ Moteur M1 |tourne Sens siguilles

&% Moteur M1 | toume
Moteur M1 | tourne
¢ Moteur M1 |off Frein St

=1
s e

Régler le servomoteur C

Moteur M1 |puissance

&% Moteur M1 |off [Frain

% Moteur M1 |off Frein

Mission,Programmable % Moteuwr M1 | tourne

Pousse I'obstacle !

&7 Moteur M1 _|puissance

Pousse lobstacle pour arriver jusqu' la cible

s aiguillas

&% roteur M1 | toumne

Régler le servomoteur C

Moteur M1 |puissance

Moteur M1 ns contraire aiguill

Réutilse les anciens programmes et rajoute des nouveautés pour

Moteur M1 | off Frein




Pour faciliter la gestion de I'atelier, demander aux enfants d’enregistrer leurs programmes sur le méme fichier.

Enregistrer le' projet

MNouwveau nom de fichier :

1= .
Ordinateur (Scrauh peoisct: "g é} [ IRDth Run - Chlog
> il 28-01-2018
] 3.3 essaie
Marketing_AR ] 30-01
—_— -
] 6.1 chloe !
O [l -3
Bl (] en avant
] idée robot fun 1 0K Annuler .88 ]

3 i Fichier Edition Exécuter Aide
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Chaque missions réutilise le programme des mission précédente.

Exemple : dans la mission du capteur de son, on a besoin du programme du servomoteur pour faire le parcours : utiliser le capteur de son pour activé la voiture,
aller tout droit sur 50 cm puis tourner a droit...

Pour éviter d’avoir a recopier les programmes a chaque fois, je vous propose de les mettre sur le coté pour les missions suivantes.

& B Fichier Edition Exécuter Aide " ..

la t Contrdl —
louvemen ontrile =

Captaur Opérataurs Démarrer le programme I

— - .
Variables Appeler la fonction Tout droit Fonction Tout_drait

Régler le servomoteur 09 |3 degrés

- - i ——t =
[ Fonction Croite Appeler la fonction Droite | ## Moteur M1 | puissance
% Moteur M1 |tourne Sens aiguilles

Appelerla fonction Droite

attendre [ secondes

Le programme
qui sera lu.

attendre [ secondes ## Moteur M1 _|off Frein

répéter indéfiniment
=
répéter fois

i ==
= Fonction Droite

B A Régler le servomoteur D? |3 degrés
répéterindéfinimentsi .__-
= &7 Moteur M1 |puissance

— = #% Moteur M1 |toume Sens siguilles

atfandre ) secondes

i Vitesse du mouvement servormoteur(s) synchro(s):

sinon Régler le servomoteur DS |3 degrés

- attendre (@ secondes
attendre jusqu'a ._~ Vitesse du mouvement servormoteur(s) synchro(s):

répéter jusqu'a .~ Régler le servomoteur D3 |3 degrés

=g

Vitesse du mouvement servormoteur(s) syncl &# Moteur M1 |off Frein

Les enfants peuvent créer le nouveau Garder les anciens
programme ici. programmes la.




La compeétition

1. Le parcours: le parcours a été simplifié.

2. Le programme : un programme vous est proposé, il a été testé et validé par nos soins.
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Compeétition :

[ ]

[]

Penser a mettre le capteur de son
en premier.
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Certaines données ne sont pas identiques avec nos résultats :
Moteur M1
1. Capteurde son
2.  Capteurinfrarouge
attendre jusqu’3 - 3.  Moteur a courant continue (la distance a parcourir)
4.  Angle des servomoteur

Moteur M1

Régler le servomoteur 02 | 3 ERIERS degrés

Moteur M1 | puissance E) .
On vous donne la structure du programme, a vous de trouver avec les

enfants les meilleurs données pour réussir le parcours.

# Moteur M1 | tourme

Reégler le servomoteur DY |4 m degrés
Fonclion

rﬂl;peler la fonction

i roul attribuer [

Moteur M1 | puissance

Moteur M1
# Moteur M1 | tourne

# Moteur M1

Moteur M1 |off Frein attendre secondes

Moteur M1 off Frein

Régler le servomoteur D9

Moteur M1 |puissance Ei)
Régler le servomoteur 03 | 3 ERIERS degrés
% Moteur M1
Moteur M1 | puissance

Moteur M1 |tourme S iguilles

Fonction Mobeur M1 | puissance

Régler le servomoteur Moteur M1 | tourne

attendre secondes

Moteur M1 | puissance

Moteur M1 |off Frein

Régler le servomoteur g Moteur M1 | tourne

Moteur M1 | puissance

Moteur M1 | tourmne

- Régler le servomoteur 09 | & .:m degrés
attendre secondes

Vitesse du mouvement servormoteur(s) synchro;
-
- Réglerle servomoteur 09 |5 degrés

- Régler le servomoteur 03 | 3 §ERIERS degrés
attendre secondes

Vitesse du mouvement servormoteur(s) syn —
(=) =y attendre secondes

-

Régler le servomoteur 09 | 3 ERIERS degrés 5% poteur M1 | off [Frein

attendre [ secondes

Moteur M1 |off Frein




Partie artistique

Pour finir une slide pour I'animation de la partie artistique a également été ajoutée, cela peut vous étre utile pour les groupes notamment.
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Activités artistiques :

Immeuble : Décoration

en argile :

Voiture :

Nous vous proposons de créer
des groupes pour faires les
activités artistiques.
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