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Projet Rube Goldberg - Introduction
Parfois, une conception idiote ou un détour inattendu peut permettre de mieux comprendre les détails d’une solution plus pratique et directe. Chaque fois qu'une machine  trop compliquée essaye de faire un travail simple, on l’appelle  un «Rube Goldberg».

Rube Goldberg  est primé pour ces  dessins satiriques de machines et de gadgets. Ces caricatures combinent des machines simples et des articles ménagers communs pour créer des engins complexes et loufoques qui accomplissent des tâches banales et triviales. Ses inventions sont devenues si largement connues que le dictionnaire Webster a ajouté: «Rube Goldberg», en le définissant comme «l'accomplissement par des moyens détournés et complexes de ce qui pourrait apparemment être fait simplement."

Dans cette activité, vous pourrez concevoir et construire un Rube Goldberg. Les machines que vous créerez sont des machines différentes et rares. Un bon  Rube Goldberg intègre les machines courantes et les relie d'une manière qui peut paraître idiote ou ingénieuse. C'est votre mission de construire une machine qui utilise au moins 6 étapes pour compléter l'une des tâches suivantes:

ÉTEINDRE la flamme d'une bougie

AGRAFER AU MOINS DEUX documents ensemble

REMPLIR UNE TASSE  AVEC DE L'EAU

FAIRE ÉCLATER  UN BALLON

Votre machine va prendre un certain temps à mettre ensemble. Vous aurez 3 semaines de temps en classe pour planifier et construire cette machine. J’apporterai certains matériaux en classe, mais vous êtes responsable de la plupart des matériaux que vous et votre groupe utiliserez pour construire la machine.

** Note:  Le vol ou l'emprunt des matériaux d’un autre groupe se traduira par une visite au bureau du directeur ainsi que d'une réduction majeure des points lors de l’évaluation de votre machine. Si un élève voit ce comportement sans le déclarer, il recevra  le même traitement. Ce comportement ne sera pas toléré.

Vous pouvez utiliser presque n'importe quel objet que vous pouvez trouver. Vous êtes limité à des choses «sécuritaires». Ni les pétards, ni les objets inflammables sont autorisés. 
Voici quelques idées de matériaux:

* carton * morceaux de bois *aimants * pailles
* trombones * ballons * bandes élastiques * sable  *cure-dents  * billes * vis, écrous  et boulons *contenants de plastique * fronde  * tube en plastique
RESTRICTIONS
Les éléments suivants ne sont pas autorisés ou sont soumis à des restrictions particulières:

1. Les pétards, produits chimiques dangereux, et autres articles dangereux ne sont pas autorisés.
2. Les outils électriques autres que les pistolets à colle chaude ne doivent pas être apportés à l'école.
3. Vous ne pouvez pas utiliser plus d'une partie du jeu "Souricière" (Mouse Trap).
Des points seront retirés s'il n'y a pas de diversité dans vos matériaux de construction (par exemple, l'ensemble de votre machine ne doit pas être construite à partir seulement de blocs Lego)

4. DIRECTIVES POUR LA CONSTRUCTION DE VOTRE PROJET
A.  Les dimensions de votre machine ne doivent pas excéder 60 cm x 60 cm x 60 cm 
B. Une machine Rube Goldberg est conçue de façon à ce qu’une seule action puisse la faire démarrer (ex. pression d’un bouton, laisser aller une bille, couper une corde, déplacer une barrière).  Aucune autre intervention humaine n’est nécessaire pour le bon fonctionnement de la machine.
C. Votre machine doit avoir un minimum de six étapes et au moins trois des six machines simples. Pour qu’une machine soit comptée, elle doit déplacer quelque chose !

                               LES SIX MACHINES SIMPLES SONT EXPLIQUÉES À LA PAGE SUIVANTE.
                                LES ÉTAPES SONT EXPLIQUÉES ICI
QU’EST-CE QU’UNE ÉTAPE  :  Une étape unique est un transfert d’énergie (une cause à un effet)
EXEMPLES D’ÉTAPES :

1. Une balle roule le long d’une rampe (ce qui active une trappe à souris)

2. La trappe à souris tire une core (ce qui active les ciseaux – à couper un fil)
3. Les ciseaux coupent une corde (ce qui fait tomber un poids)
4. Le poids tombe sur un papier d’aluminium (ce qui allume l’ampoule)

E. Vous pouvez obtenir des points supplémentaires si vous allez au-delà des exigences (plus de six étapes, plus de trois machines simples, un thème exceptionnel).
F. Votre machine doit avoir avoir un thème (ex. un film populaire, un animal, l’environnement, la musique, l’espace, une série télévisée - voir Tom 7 Jerry-  etc.)

G. Un point de pénalité sera soustrait à chaque fois que vous devez intervenir dans le fonctionnement de la course (après la première intervention de départ).

Les six machines simples

	1. Un levier
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	2. Une roue (et un axe)
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	3. Une poulie
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	4. Un coin (ou un engrenage)
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	5. Un plan incliné
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	6. Une vis
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CALENDRIER DE TRAVAIL POUR LE RUBE  GOLDBERG
	SECTION 1 – 
Date : _________________________


	DEUX ÉTAPES OPÉRATIONNELLES, UNE MACHINE SIMPLE. 


	SECTION 2 – 

Date : _________________________


	QUATRE ÉTAPES OPÉRATIONNELLES, DEUX MACHINES COMPLÉTÉES.




	SECTION 3 – 
Date : _________________________


	PRÉSENTATION DE LA MACHINE

	SECTION 4- 

Date : __________________________





	SOUMISSION ET PRÉSENTATION DU POWERPOINT 


ÉVALUATION POUR LE PROJET GOLDBERG
	Élèves :

	Titre de la machine :

	Date: 

	1. La taille est respectée  (60 cm x 60cm x 60 cm) _____(6 pts.) 
	

	2. La machine complète la tâche prédéterminée  _____ (5 pts.) 
	

	3. La machine comporte au moins six étapes distinctes  _____(12 pts.) 
	

	4. Au moins trois machines simples sont clairement représentées et directement impliquées) _____(6 pts.) 
	

	5. Le thème est facile à identifier et est bien développé ____  (5 pts) 
	

	6. Pénalité pour le nombre d’interventions (au-delà de la première intervention) -1, -2, -3
	

	7. BONUS : Le projet comporte plus de 3 genres de machines simples  _____ (1, 2,3, 4)
	

	8. BONUS : Le projet comporte plus de six étapes  _____ (1, 2, 3)
	

	9. BONUS : Le thème est exceptionnellement bien développé _____ (2) 
	

	SOUS-TOTAL  (MACHINE):                                                                     

                                                                                                                         _____ (34  pts) 


CRITÈRES POUR LE POWERPOINT

	CRITÈRES
	COMMENTAIRES

	1. Stratégies

	1.1 Comment en êtes-vous arrivés à l’idée du  projet?
	/2
	

	1.2 Comment l’idée de départ a-t-elle changé pendant le projet? 
	/2
	

	2. Conception de la machine

	2.1 Quelles sont les étapes de votre machine (transferts d’énergie)?
	/3
	

	2.2 Quelle sont les machines simples utilisées 
	/3
	

	3.Collaboration et résultats

	3.1 Qui était responsable de quoi dans l’équipe?
	/1
	

	3.2 Donnez un exemple de collaboration positive. 
	/1
	

	3.4 De quoi  êtes-vous le plus fier? 
	/1
	

	4.Qualité de la présentation

	4.1 Qualité des documents de présentation
	/2
	

	4.2 Qualité de la présentation orale
	/2
	

	SOUS-TOTAL (PRÉSENTATION)
	/17
	

	SOUS-TOTAL (MACHINE)
	/34
	

	TOTAL RUBE GOLDBERG
	/51
	

	TOTAL
	/4
	


Comment construire un bon Rube Goldberg? 
1. La machine fonctionne avec une seule intervention humaine.
2. Le Rube Goldberg a un thème unificateur (Les pirates des Caraïbes, Yugi-Oh, la ferme, le hockey).

3. Les étapes sont claires et visibles

4. La machine fait sourire. L’utilisation d’objets familiers peut aider (ex.  Un hamster à remontoir pousse un bouton).
5. Les élèves font approuver leur matériaux auprès du prof.

6. L’équipe communique et collabore (entre eux et avec le prof).
7.  L’équipe respecte les dates de tombées.

