Structuration des connaissances n°3

Ce qu'’il faut savoir faire :

- Imaginer des solutions pour produire des objets et des éléments de programmes informatiques en réponse
au besoin.

- Exprimer sa pensée a l'aide d'outils adaptés : croquis, schémas, graphes, diagrammes, tableaux.

1 Secrétaire note toutes les idées sans restriction
(carte heuristique ou autre)

Participer a un brainstorming
< 2 Analyser et trier les idées
Imaginer des solutions pour produire

des objets et des éléments de programmes 1 Sélectionner les sources & surveiller
informatiques en réponse au besoin

2 Consulter réguliérement et retenir les nouveautés
Réaliser une veille technologigue les sources sélectionnées interessantes
O—
3 Trier, annalyser les réinvestir éventuellement une ou

nouveautés retenues plusieurs de ces nouveautés
O—

Exprimer sa pensée & |'aide d'outils
adaptés : croquis, schémas, graphes, )
diagrammes, tableaux. Réaliser une carte heuristique

Q

Ce qu’il faut savoir : innovation et créativité

Sont nécessaires pour qu'une entreprise, quelque soit sa taille, reste compétitive

nouveau matériau

nouvelle énergie

Ameéliorer avec succeés un objet existant nouveau principe technique

Continuité Faire du neuf dans un systéme

nouveau design
Innovation

mettre sur le marché avec succés un nouvel objet

Champ de la réalité

Mise sur le marché avec SUCCES

Rupture Penser a un systéme neuf Changer la maniére de voir les choses

Créativité Champ de la perception

/ Peut déboucher sur une invention qui deviendra un innovation si elle est mise sur le marché avec succés

Inventer une question, trouver des problémes a résoudre

Apporter une réponse originale a une guestion

Innovation et créativité

En groupe

étre créatif "Déballage" d'idées pour

résoudre un probléme Sous la conduite de I'animateur

Pratiquer le Brainstorming

TOUTES les idées sont Ll
écrites par le secrétaire Carte heuristique ou autre

O

Comment ?

Ne jamais {uger une idée L'analyse et I'évaluation des idées
(pas de critiques) . trouvees se fait dans un deuxieme temps

O

Penser innovation comme quelque chose que |'on ajoute ou que I'on enléve

Assacier des concepts provenant

) Apprendre d'autres domaines (méme si ga n'a aucun lien) de disciplines ou cultures différentes
innover O

Observer ce que font les autres Veille

Se tenir au courant des nouveautés, brevets, inventions... Veille

O

Trouver quelgue chose qui i
n'existe pas (ce n'est pas une découverte)
Invention mais qui va exister
o—

A ne pas confondre avec Domaine des sciences

Déecouverte
Découvrir ce qui existe

Création Domaine artistique

O

# Exemples
it el o)
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Sc ences Théme — DESIGN, INNOVATION ET CREATIVITE
& /\Technolog e Compétence — Imaginer des solutions en réponse aux besoins, matérialiser une idée en intégrant une dimension design

Compétence associée - Imaginer des solutions pour produire des objets et des éléments de programmes informatiques en réponse au besoin

Connaissance : Innovation et créativité

Chaque jour de nouveaux objets sont créés ou modifiés pour &tre améliorés. |Is sont le fruit de I'innovation et de la créativité.

Les ingénieurs font des expériences pour trouver de
nouvelles idées (de nouveaux matériaux, de nouveaux
procédés, de nouvelles formes, ...)

Certaines idées sont retenues, testées et
validées sur un prototype.

Lorsque I'idée est nouvelle, pertinente et efficace et
qu'elle a trouvé un marché pour étre commercialisée,
on parle d'innovation.

La créativité va permettre de trouver de nouvelles idées pour inventer ou améliorer un produit ou un service.
On innove lorsque I'on introduit quelque chose de nouveau a un objet existant comme un nouveau matériau, un nouveau procédé, une nouvelle énergie, une
nouvelle ergonomie ou un design différent. On parle donc d’innovation lorsque l'on réussit une mise sur le marché avec un produit amélioré.

Fiche connaissance — Innovation et créativité DIC-1-4-FE2-Cycle 4

Ce qu'il faut savoir : veille

Scruter |'actualité scientifique et technologique pour se tenir au courant des découvertes, inventions er innovations
dans différents domaines afin d'innover en réutilisant certaines de ces nouveautés

sites internet

brevets déposés

1 Sélectionner les sources a surveiller réseauyx sociaux

S'organise presse spécialisée

2 Consulter régulierement les sources sélectionnées et retenir les nouveautés intéressantes

3 Trier, annalyser les nouveautés retenues réinvestir éventuellement une ou plusieurs de ces nouveautés

# Centralise au méme endroit toutes les nouveautés des sites
surveillés grace aux flux RSS des sites en question

Fichier généré par un site internet et mis a jour en permanence
permettant d'obtenir en temps réel les derniéres nouveautés

Survelllance de sites internet  Agrégateur de flux RSS sans avoir besoin d'aller sur le site en question
Flux RSS

Cas particulier

RSS écrit sur la page web

Reconnaitre les sites produisant
un ou plusieurs flux RSS # Logo du flux RSS sur

la page web
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Sc ences Théme — DESIGN, INNOVATION ET CREATIVITE
& [\Technolog e Compétence — Imaginer des solutions en réponse aux besoins, matérialiser une idée en intégrant une dimension design

Compétence associée - Imaginer des solutions pour produire des objets et des éléments de programmes informatiques en réponse au besoin

Connaissance : Veille

Pour pouvoir créer, innover et proposer des produits nouveaux sur le marché, les entreprises consacrent une partie de leur temps a réaliser de la veille
technologique. Cela consiste a scruter F'actualité scientifique et technique pour étre au courant des découvertes, inventions et innovations dans différents
domaines (matériaux, énergie, technologies, techniques de fabrication...).

On trouve ces informations dans la presse, les revues spécialisées, internet, avec le flux RSS, la newsletter, les reportages TV, les sites d’entreprise, les foires
exposition...). Les entreprises s’informent sur ces nouvelles technologies ou nouveaux brevets pour les utiliser ou les adapter sur un nouveau projet
innovant.

Déroulement d’une veille technologique

Recherches sur Internet et Apparition de nouvelles informations Réinvestissement d’une ou plusieurs de ces nouvelles

surveillance de sites sélectionnés sur les technologies d’avenir technologies pour ses futures réalisations

On appelle veille, la recherche réguliére des no utés technig et technologiques que I'on pourra utiliser ou adapter sur un nouveau projet. Elle permet
d’étre toujours performant et a la pointe du progrés. Ces informations peuvent provenir de tout type de source (brevets, internet, presse, revues spécialisées...)

Fiche connaissance — Veille DIC-1-4-FE3-Cycle 4

Ce qu'il faut savoir : carte heuristique

présenter ses idées

forme arborescente qui refléte le fonctionnement de la pensée de I'étre humain

mots-clés ou groupes de mots-clés

Carte heuristique Outils graphique
q grapniq

dessins, images et pictogrammes

Liens

si format numérique
notes

Théme — LES OBJETS TECHNIQUES, SERVICES ET CHANGEMENTS INDUITS DANS LA SOCIETE

Scences
& ATechnolog e Compétence — Exprimer sa pensée a l'aide d’outils de description adaptés
fJ \,._ g Compétence associée - exprimer sa pensée a I'aide d’outils de description adaptés : croquis, schémas, graphes, diagrammes, tableaux

Connaissance : Carte heuristique

La carte heuristique est un outil utile a la réflexion, a I'organisation et a la présentation d’idées et de projets. Leurs réalisations sont codifiées, il y a des régles a
respecter pour les construire. Il existe divers logiciels pour les réaliser.

Voici guelques régles pour réaliser une carte mentale :

Exemple de carte mentale sur les Etape n°1
énergies

Energies
ENERGIES renouvelables

._/) § Chaque sous théme

va lui aussi se
diviser en plusieurs
branches.

Sous théme : des
Le théme principal mots simples sont
est noté au centre choisis pour le
de la feuille présenter

Des images peuvent
étre utilisées pour
illustrer chaque
branche.

Autour du centre des Branche menant & un

branches vont se sous theme & . Les branches ne
ramifier comme les Des couleurs peuvent étre utilisées pour mieux “ dﬂ"’”_’f.;m se C'OPS;",
, ; oo
branches d'un arbre illustrer les idées ou pour regrouper des X sauf si elles ont un lien.

informations

Idée principale

Une carte heuristique (ou carte cognitive, carte mentale, carte des idées, mind map), est un schéma qui permet de présenter des idées par des mots clefs ou
groupes de mots clefs, et ainsi refléter le fonctionnement de la pensée avec une représentation visuelle et des connexions entre les idées sous forme d’'un
cheminement, ou d’une arborescence.

Fiche connaissance — Carte heuristique OTSCIS-2-1-FE3 - Cycle 4

3/3



