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Manuel

1. Apercu pédagogique de “Soyons créatifs avec Pororo”

Guide des enseignants pour I'épisode intitulé “Bonnes idées”...

Pororo est un personnage de dessin animé en 3D qui est apprécié des enfants au
point d’étre appelé le “Président des enfants”. Le dessin animé Pororo a été diffusé
dans 82 pays différents, dans différentes langues, et a été source d’espoir et de
réves pour les enfants du monde entier.

L’Organisation Mondiale de la Propriété Intellectuelle et 'Office coréen de la propriété
intellectuelle ont créé trois épisodes de Pororo & des fins pédagogiques, dans le but
d’enseigner aux enfants ce qu’est la propriété intellectuelle.

Ces épisodes donnent aux enfants des informations sur les inventions d’'une maniére
amusante et naturelle, en montrant comment Pororo et ses amis inventent une
nouvelle luge. Leur but est d’expliquer comment trouver des idées, prendre des
notes et comprendre les brevets et les marques. Ces vidéos ont été téléchargées
sur YouTube et sont visionnées par un grand nombre de personnes partout dans le
monde.

Ce guide est une référence pour les enseignants et leur explique comment utiliser
ces trois épisodes afin de faire connaiire le monde des inventions aux enfants du
niveau préscolaire jusqu’aux premiers niveaux de I'enseignement primaire. Ces
manuels ne comprennent t pas uniquement des textes écrits. Au contraire, les
éléves apprennent en fabriquant des objets et en effectuant des exercices pratiques.

Organigramme des lecons du guide “Soyons créatifs avec Pororo”

Lecon1: Lecon2: Lecon3:
Théorie (manuel ) Exercices pratiques (manuel l) Théorie (manuel Il)
- Visionner Iépisode 1 - Visionner Iépisode 2 - Visionner [épisode 2
- Comprendre les inventions - Fabriquer une luge en papier - Comprendre la définition d'une
- Comprendre comment - Réfléchir a sa mobilité invention

inventer quelque chose - Entester la mobilité - Comprendre la prise de notes
-Trouver des idées - Définir un brevet et en

connaitre le role

Lecon4: Lecon5: Lecon6:
Exercices pratiques (manuel Il) Théorie (manuel lll) Exercices pratiques (manuel Ill)
-Visionner I'épisode 2 - Visionner épisode 3 - Visionner épisode 3
- Fabriquer une luge automatique - Comprendre la propriété - Fabriquer une luge en relief
- Prendre des notes en rapport intellectuelle - Créer des marques
avec une invention - Comprendre les marques et
- Noter ses idées les droits

- Trouver des idées de marques
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2. Guide pratique pour le manuel | “Bonnes idees”

I) Analyse du contenu de la vidéo
Le manuel I porte sur I'épisode intitulé “Bonnes idées”. Premiérement, monirer
I'épisode aux éléves pour donner @ la legon un aspect ludique.

Episode 1 : resumé de “Bonnes idées”

Pororo fait de la luge avec ses copains. Eddy arrive et surprend ses amis avec sa luge en
forme de fusée. Comment peuvent ils fabriquer une luge plus rapide et plus amusante?

Eddy déclare que s’ils souhaitaient inventer une nouvelle luge, ils devraient noter leurs idées.
Pororo et ses amis réussiront ils @ inventer une nouvelle luge?

Pororo et ses amis dressent une liste d’idées pour inventer leur nouvelle luge. Comment
fabriqueront ils une luge rapide? “Et si nous utilisions le vent?” Mais cela serait inutile s’il n’y a
pas de vent. “Si nous utilisions un ballon?” Bien qu’il soit rapide, le ballon ne nous permettrait
pas d’avancer dans la direction voulue. “Si nous utilisions un ventilateur?” Ils fabriquerent une
luge équipée d’'un ventilateur, mais ce dernier n’était pas suffisamment puissant pour faire
avancer la luge. Pourquoi n'avance t elle pas? Pour comprendre le probléme, Pororo et ses
amis réfléchissent ensemble. “Nous pourrions augmenter la puissance en ajoutant davantage
de ventilateurs.” “Nous pourrions augmenter la puissance en comprimant I'air, comme dans un
ballon.” Et si nous gjoutions deux ventilateurs et comprimions I'air? Ceci est le principe méme
des moteurs a réaction. Pororo et ses amis notent soigneusement leurs idées et dessinent des
plans. IIs parviennent & inventer un moteur a réaction! Les amis attachent les autres luges a
la luge a réacteur et glissent ensemble.

@ Soyons créatifs avec Pororo
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2) Résumé du manuel I

A vous de jouer!

Dans la vidéo, Pororo et ses amis emploient des mots clés pour désigner des inventions.
Demandez aux enfants de lever la main pour raconter ce qu'ils onf retenu du contenu de
la vidéo, puis de fixer un objectif ensemble.

Résume (citations)

“Il faut bien noter ses idées pour inventer quelque chose”.
“Ceci est un plan. Je I’ai congue en forme de fusée pour qu’elle puisse fendre I’air”.

“J’ai d’abord commencé a inventer des choses en lisant des livres”.

99

“Pouvons nous aussi inventer quelque chose? Bien siir, tout le monde en est capable”.
“La luge doit pouvoir non seulement glisser sur une pente, mais également avancer

seule”.

3) Objectifs de la legon et notes importantes

@ Obijectifs de la lecon du manuel |

- Au lieu de donner aux enfants la définition du mot “invention” dans le dictionnaire,
apprenez leur & acquérir des connaissances de facon naturelle.

- Demandez leur de frouver des inventions et des inventeurs au quotidien.

- Apprenez leur @ trouver leurs propres idées.

- Apprenez leur les étapes @ suivre pour inventer quelque chose ef aidez les & trouver
des idées.

- Montrez leur combien il est amusant d’'inventer des choses.

- Apprenez leur les moyens d’améliorer leurs inventions en les comparant & d’autres.

@ Notes importantes

- Assurez aux enfants que chacun de nous est capable d'inventer quelque chose.

- Ne transformez pas cette lecon en un cours sur le terme “invention”.

- Assurez vous de leur montirer la vidéo et de leur faire faire les exercices avant d’attaquer
la lecon.

- Créez un environnement qui les encourage a tenfer 'expérience eux mémes.

- Encouragez les & échanger leurs idées et & discuter avec d’autres enfants, de fagon a
favoriser la participation active.

- Veillez a ce que les enfants ne se coupent pas avec le papier pendant les exercices!

- Vous devez prévoir suffisamment de temps pour assurer aux éléves un apprentissage
efficace.
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4) Analyse de la legon (Lecon | —théorie)

®
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© Bonnes dées
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Bonnes ideéﬂ )

* Manuel I, pages 2 3, Comprendre les “inventions”
Réponses : idée, essayer, réfléchir, créatif (p. 2) crayon, ampoule, lunettes,

voiture (p. 3)

@tifsontlleslinventeusag
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@ invents.

@ Relions les nventurs  leurs Inventions.

‘Thomas Edison Téléphone

g;i?

Machine & vapeur

%““0
N
=

Ampoule

James Watt

¢ Manuel I, page 4, Comprendre les “inventions et les inventeurs”
Réponses : Thomas Eddison ampoule, les freres Wright avion, Alexander Bell
téléphone, James Watt machine a vapeur (p. 5)

@ Soyons créatifs avec Pororo

A vous de jouer!

 Que pensent les enfants
des inventions? Demandez
leur de noter par écrit les
inventions qu’ils rencontrent
au quotidien.

\ Enseignez leur la différence
entre une découverte et une
invention. Faites leur une
interrogation rapide sur les
inventions, pour vous assurer
que le concept est clair.

A vous de jouer!

\ Une fois que les enfants
auront compris ce qu’est une
invention, demandez leur

qui sont les personnes qui
peuvent inventer des choses.
Incitez les & discuter des
inventeurs qu’ils connaissent.
\ Associez chaque invention
a son inventeur. Parlez des
inventeurs et des inventions
et aidez les & se familiariser

avec la notion d’invention.
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Quel type de luge Pororo et ses amis veulent iis?
Décris la luge que Pororo souhaite fabriquer.

BonNesides 1'

@ Ecris, dans Fordre, les idées que Pororo a eues pour inventer une luge
rapide.

* Manuel I, pages 6 7,
“Caractéristiques d’une invention”
Réponses : mdt, ballon, hélice,
réacteur (p. 7)

Manuel

A vous de jouer!

< Reproduisez les étapes
suivies par les personnages
dans la vidéo et aidez les
enfants ta trouver leurs
propres idées d’'invention.
D’abord, dressez une liste
des caractéristiques de
linvention qu’ils décident

de créer, ofin qu'ils
comprennent comment
trouver des idées.

\ Passez en revue les
étapes que Pororo a suivies
pour établir la forme finale
de son invention, la luge a
réacteur, pour enseigner aux
enfants les différentes étapes

a suivre lorsque I'on invente
quelque chose.

Notes suppléementaires +

Définition d’une invention

Une invention est la création d’un
objet nouveau grace & des idées
créatives et a la technologie.
Prenez I'habitude de chercher les
objetfs qui pourraient améliorer
notre quotidien — méme des éléves
du primaire peuvent inventer des
choses!

Une nouvelle idée peut améliorer
la vie des gens, apporter des
avantages financiers & l'inventeur et
contribuer & la prospérité dans son
pays. Dans notre monde moderne
et compétitif, les inventions
créatives sont de plus en plus
importantes.

Idees pour des inventions et comment
les trouver :

Il n’existe pas d’équation, de technique ou
de méthode spécifique pour avoir des idées
d’inventions. Cependant, la recherche
d’idées, les PMI*, les additions ef les
soustractions appliquées a une invention
existante, le changement de la forme ou de
la taille d’un objet, la fransformation de son
ufilisation, et d’autres techniques d’invention
peuvent vous aider a trouver des idées.
L’une des méthodes les plus utilisées

par les inventeurs et les créateurs pour
décrire la forme d'un objet est le croquis

a main libre, technique qui nous permet

de reproduire nos pensées sur papier
rapidement et facilement.

*PMI : méthode de prise de décisions qui nous encourage @ étudier une idée de plusieurs points de vue. PMI signifie, “Plus” (avantage),

“Moins” (inconvénient) et “Intéressant” (point intéressant).
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@ Par erreur, il 2 été déchiré en plusieurs morceaux.
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Trouve parmi
fabriquer s: Pk luge.
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Hélice

Ventilateur
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.
Reacteur

Voile

@.

Mat Ballon

1

* Manuel I, pages 8 9 “Idées pour une invention”
Réponses : ventilateur ballon, réacteur hélice, mat voile (p. 9)

Paille + pli

Crayon + gomme

Téléphone Teléphone sans fil

%'

Pastéque Pasteque sans pépins

* Manuel I, pages 10 I I, “Idées pour une

invention”
Réponses : toit, fil, pépins (p. I 1)

{ Soyons créatifs avec Pororo

A vous de jouer!

\ C’est le moment de

la pause. Complétez le
puzzle et découvrez les
caractéristiques de la luge.
\ Cette phase est celle ou
les enfants apprennent les
étapes précises qu'il faut
suivre pour inventer quelque
chose. La premiére méthode
est celle des “inventions

par addition”. Trouver des

inventions par addition dans
la vidéo.

A vous de jouer!

\ Trouvez des exemples
d’inventions du quotidien et
demandez aux enfants comment
des éléments ont été qjoutés

4 ces inventions. Demandez
leur s’il y a des objets chez

eux auxquels ils pourraient
ajouter quelque chose. Lancez
une discussion sur d’autres
inventions par addition qu’ils
rencontrent au quotidien

pour leur permetire de mieux
comprendre le concept.

\ Découvrez les “inventions

par soustraction” apres les
inventions par addition. Etudiez
les différences entre les deux et
trouvez des exemples de chaque
type d’invention.
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A vous de jouer!
. \ Cette étape est celle oU vous
- M &= développez votre idée pour aboutir

@ une invention. Demandez aux
enfants de réfléchir aux problémes du
S ————— quotidien et de frouver des idées pour
Trmmmmmmmm— prendre conscience de limportance des
inventions.

\ Clest le moment de développer son
idée. Siles enfants ont trouvé des
problémes, demandez leur d'essayer de
réfléchir & des moyens de les afténuer.
\ Engagez une discussion sur le
réglement d'un probléme. Siune idée

\
@ e

De quoi a t on besoin pour se faciliter Ia vie?

un suppc quel poser la
retournons pour la meftre 2 sécher.

© somesisis ° présente, ou pourrait présenter, des
difficultés, demandez aux enfants de
ikl veges 2 5 6hes Zeur discuter de la fagon dont ils pourraient y

une invention” .
remédier.

\ Cette étape consiste & présenter les
résultats sous forme de dessins. Les
compétences arfistiques des enfants
peuvent varier. IIs doivent éfre bien
guidés pour exprimer leurs pensées par
le biais de leurs dessins.

Notes supplementaires +

Les 10 principes a connaitre pour inventer quelque chose.

© Quand vous avez une idée, notez la immédiatement.
@ La nécessité est mére de I'invention.
© L’addition d’éléments aboutit également a une invention.

O Changer la forme.

@ Trouver un autre emploi est également une forme d’invention. @
0 Réfléchir de fagon différente est également une forme d’invention.

@ Améliorer I'idée de quelqu’un c’est aussi inventer.

O Augmenter ou réduire la taille de quelque
chose est également une forme d’invention.

O Recycler les déchets.

@® Changer les matériaux est également
une forme d’'invention.
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Notes supplementaires +

Invention par addition

Ecrit par — WANG Yeon joong (Directeur du Centre coréen de recherche pour 'enseignement des inventions)

L’opération mathématique la plus simple
est 'addition. De méme, la facon la plus
simple d’inventer quelque chose est
fondée sur addition. 1l s’agit d’ajouter

un élément a un autre objet, ou d’ajouter
une méthode & une autre méthode. Nul
besoin d’ajouter de nouveaux objets ou

de nouvelles méthodes. 1l suffit d'associer
des méthodes ou des objets existants. La
personne qui a présenté cette méthode de
la meilleure maniéere qui soit était un artiste
américain, Hymen.

Hymen était un pauvre étudiant d’art a
Philadelphie. Depuis I'age de 15 ans,

il prenait soin de sa mére célibataire et
malade. 1l devait dessiner pour gagner

de l'argent. Ses journées commencaient
trés t6t le matin. Il avait foujours le méme
probleme; il perdait constamment sa
gomme pendant qu’il travaillait sur ses
croquis.

“Ou est passée ma gomme”?

Hymen passait sa chambre au peigne fin,
mais il ne trouvait pas sa gomme. Au bout
du compte, il n’avait pas dessiné une seule
ligne. Cette situation se répétait souvent,
car Hymen était distrait. Un jour, il attacha
une gomme @ son crayon.

“Désormais, je ne la perdrai plus.”

Sa satisfaction ne dura qu’une seconde.
La gomme suspendue a son crayon le
génait beaucoup pendant qu’il dessinait.
Puis, un jour, lorsqu’Hymen posa son
chapeau sur sa téte et se regarda dans le
miroir, il eut une idée.

“Pourquoi ne poserais je pas la
gomme au bout du crayon comme
un chapeau?”

@ Soyons créatifs avec Pororo

Hymen fixa une gomme au bout

d’un crayon @ l'aide de petites pieces
meétalliques. Il avait enfin résolu son
probléme. Avec I'aide d’'un ami, il déposa
son brevet, puis rendit visite & un fabricant
de crayons. Le président de I'entreprise
acheta le brevet pour 5000 dollars par

an pendant une période de 10 ans. Le
nouveau fype de crayon & gomme s’est
trés bien vendu. Grdce & son brevet,
Hymen a construit un atelier d’artiste digne
de ce nom et est entré officiellement dans
le monde américain de I'art.

Il existe un nombre incalculable
d“inventions par addition”. Lorsque les
téléphones ont été inventés, le microphone
et le haut parleur étaient séparés. Puis
quelqu’un eut 'idée de les réunir et de les
rendre ainsi plus pratiques. Les cuiseurs
@ riz qui gardent le riz au chaud, les
montres-équipées d’une radio, I'éclairage
décoratif, les montres pendentifs, les
bureaux avec étageres et les robes en une
seule piece sont fous des exemples de
lassociation de deux éléments.
Récemment, les inventions étaient faites
de trois ou quatre éléments gjoutés

a un seul objet. Par exemple, I'ajout
d’une caméra et d'un acces Internet aux
téléphones, I'ajout de calculatrices et

de jeux aux montres et 'ajout de jeux
vidéo et de programmes de Karaoké aux
téléviseurs. Les inventions par addition
continueront d’exister & avenir.
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4) Analyse de la lecon (lecon 2 — exercices pratiques)

A vous de jouer!

Vous pouvez enseigner les lecons | et 2, apres avoir visionné
“Soyons créatifs avec Pororo”. Lalegon | a été congue pour
traiter des principes sur lesquels reposent les inventions. La lecon
2 est axée sur la pratique. Si vous ne passez pas @ la legon 2
apres la legon |, projetez la vidéo une nouvelle fois pour rafraichir
la mémoire des enfants.

La luge en papier utilisée pendant 'exercice vient de la luge fusée
créée par Eddy dans la vidéo. Les enfants peuvent réaliser des
expériences en gjoutant des voiles ou un ballon a la luge.




Dessin animé pédagogique sur la propriété
intellectuelle pourles enfants

A vous de jouer!

\ La lecon 2 est destinée a metire en pratique la legon .
Il est important de guider les enfants pour qu’ils suivent
les étapes minutieusement. La legon vise principalement
a encourager les enfants @ ne pas se précipiter et a avoir
le souci du détail. Les enfants devraient étre guidés
pendant cette legon et se voir accorder suffisamment de

0 Découpe los piéces ensuvantles @ Plic la coque. (0) ’rempS.

indications.
(Aterton a e pas e far mal aux o))

e T
= \\\,

© Attache le pied & la coque. (2~8) OFixe le. (6~0)

=

)
coque. (~6)

\ @© GreatIdeas /

* Manuel I, page 18, “Luge en papier”

Notes suppléementaires +

Préecautions a prendre pendant les créations en papier

- Il faut redoubler de prudence pendant 'utilisation de papier kraft.

- En ce qui concerne les tout petits et les enfants de la maternelle, faites en sorte
qu’ils ne se coupent pas avec le papier.

- Eloignez 'eau du matériel en papier.

- Si le papier que vous utilisez est frop fin, collez quelques feuilles ensemble pour
les épaissir.

- Pliez la ligne pointillée ( = = =) vers l'intérieur en alternant avec les lignes a
tirets (e=-=-<<) pliées vers I'extérieur.

- N’essayez pas les luges en papier dans des espaces a forte friction.

- Si vous fravaillez avec deux enfants ou plus, demandez leur de comparer leurs

voiles et leurs ballons.

@ Soyons créatifs avec Pororo
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Luge en papier

© Découpez les formes en suivant les pointillés @ Pliez la coque. @)
(attention de ne pas vous faire mal aux doigts!)

6 Attachez les parties restantes @ la coque. @ Ajoutez les voiles. ((0)~@5))

((0~®)
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Notes suppléementaires +

Meéethodes d’invention

1. Méthode de I’addition
- Ajouter un élément différent ou une nouvelle fonction & un élément existant.
- Télécopieur + imprimante — Imprimante télécopieur combinés

2. Méthode de la soustraction
- Soustraire un élément, une fonction ou une forme & un objet existant.
- Téléphone — cable — téléphone sans fil

3. Méthode de I’opposition
- Inverser la fonction d’un produit existant.
- Moteur — générateur

4. Méthode consistant a trouver un emploi différent
- Trouver un emploi différent pour un objet existant.
- Thermometre — thermomeétre clinique

5. Méthode consistant a changer la matiére
- Changer la matiére d’une invention existante pour la rendre plus pratique.
- Cure dents en bois — cure dents en amidon

6. Méthode consistant a changer la forme

- Changer la forme d’un objet pour qu'il soit plus pratique et qu’il ait une
nouvelle fonction.

- Paille droite — paille recourbée

7. Méthode consistant a emprunter des idées
- Appliquer les idées de quelqu’un d’autre pour créer un objet plus pratique.
- Lunettes de soleil — casquette

8. Méthode consistant a élargir ou a réduire la taille d’un objet

- Agrandir, réduire, épaissir, affiner, allonger ou raccourcir un produit existant
pour le rendre plus pratique.

- Haut parleurs — écouteurs

9. Méthode de recyclage des déchets

- Recycler les déchets pour créer quelque chose de nouveau.
- Briques de lait — rouleaux de papier

{ Soyons créatifs avec Pororo
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@ Comparons la différence entre Putilisation du vent et celle d'un ballon.

8 o
%l/ B o

Vent Ballon

[dratigmenterialvitesselde]lajluge]
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(P ———

* Manuel I, page 19, “Comparaison”

5) Résumé du cours

( Une invention est quelque chose de
nouveau, le fruit d'idées créatives et d’'une
technologie mise au point pour améliorer
notre vie.

@ Dans quelle partie de la vie Pororo et ses
amis ont-ils ressenti le besoin d’améliorer
les choses ef comment ont ils essayé de
le faire?

@ Pororo a noté les bonnes idées qu’il a
eues pour fabriquer sa luge. 1l a non
seulement dessiné des modeles dans ses
notes, mais il a également tenu un journal
de bord sur ses expériences et les dates
de celles ci (a suivre dans I'épisode 2).

@ Pororo et ses amis ont eu l'idée de
fabriquer la luge ensemble.

® Pour 'améliorer avec de I'air ou un ballon,
ils onf employé la méthode de I'addition.

® Une invention par addition consiste @
ajouter un élément G un autre élément.
Il n’est pas nécessaire de créer quelque

Manuel

A vous de jouer!

\ Cette legon pratique met essentiellement 'accent non
pas sur la création en papier, mais sur la comparaison du
travail fini. Séparez les enfants en deux groupes : un groupe
chargé de fabriquer des voiles et un autre, des ballons, ou
demandez a chaque éleve de fabriquer les deux choses
pour les comparer ensuite avec celles des autres.

\ Discutez des observations formulées par les éléves
pendant lexpérience. Essayez de penser aux inventions
présentes dans notre vie quotidienne et qui utilisent le vent
en tant que source d’énergie.

chose de nouveau ou de réfléchir a un
nouveau moyen. Il suffit d’'associer des
éléments ou des méthodes qui existent.

@ La méthode par soustraction consiste a
soustraire un inconvénient ou a le réduire
de facon a améliorer les fonctionnalités du
produit.

La lecon | est théorique et la lecon 2 est
pratique. Les enfants peuvent faire les
luges en papier puis trouver d’autres idées
pour les améliorer.

© Faites des expériences en faisant avancer
la luge en papier a I'aide du vent ou de
ballons et observez la différence.

Regardez la vidéo, réglez les problémes
présentés dans le manuel et réalisez les
fravaux en papier en vue des discussions.

Apprenez aux enfants & inventer des objets
ensemble. En ouire, mettez 'accent sur
I'esprit de collaboration pendant les acfivités
de création en groupe.



de nouvelles choses

gﬁcebdemwewxpuoédéSet
de nouvelles é

‘C}) Autocollant 24 (page 12)

L0



P

/ Le concours

— ——

d/invention

Guide pratique du
manuel |

“Le concours d’invention”

I) Analyse du contenu de la vidéo

2) Résumé des lecons

3) Objectifs de la lecon et notes importantes
4) Analyse de la lecon

5) Résumé du cours
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3. Guide pratique du manuel Il “Le concours d’invention”

I) Analyse du contenu de la vidéo
Le manuel II porte sur I'épisode “Le concours d’invention”. D’abord, visionnez I'épisode
pour donner & la legon un aspect ludique.

Episode 2 : resumé de I’épisode “Le concours d’invention”

Pororo essaie sa nouvelle luge, désormais dotée de deux moteurs a réaction. Puis, il croise
les Lapins jumeaux qui se rendaient au concours d’invention. Pororo se renseigne sur ce
concours et décide d'y participer aussi.

Le concours d’invention démarre et le premier participant, Cerf, présente sa voiture électrique.
Celle ci peut rouler sans essence, uniquement a I'électricité. Cependant, elle ne peut pas
rouler trés loin sans son cordon d’alimentation. Compte tenu de son aspect peu pratique, le
juge décide qu’elle ne peut pas éfre considérée comme une invention. Le concurrent suivant,
Singe, présente son grille pain, son ventilateur et son thermos. Or, s’agissant de produits qui
sont déja ufilisés, ils ne pouvaient pas étre considérés comme des inventions.

Les derniers concurrents — les Lapins jumeaux et Pororo — s’avancent avec leurs luges a
réacteur. Le juge leur demande de montrer les notes qu'ils avaient prises de leurs idées, puis
décide que Pororo est le premier inventeur de la luge a réacteur car ses notes rendent compte
des progrés qu'il a effectués tout en indiquant les dates. Les notes des Lapins jumeaux font
uniquement référence a la luge de Pororo. Ces derniers comprennent alors qu'’ils n’auraient
pas d0 fabriquer des luges a réacteur sans la permission de Pororo et s’excusent aupres de
lui. Pororo autorise les Lapins jumeaux a fabriquer des luges a réacteur. Il est le gagnant du
concours.

@) Soyons créatifs avec Pororo



Manuel

2) Résumé du manuel II

A vous de jouer!

Dans la vidéo, Pororo et ses amis emploient des mots clés pour désigner des inventions.
Demandez aux enfants de lever la main et de raconter ce qu’ils ont retenu du contenu de
la vidéo, puis fixez un objectif ensemble.

3) Objectifs de la legon et notes importantes

Résume (citations)

“Une invention doit étre pratique”.

“Une invention est un nouveau produit que I’on crée pour améliorer notre vie.
On ne peut pas appeler ‘inventions’ des produits que I’on utilise déja.”

“II est important de noter toutes ses idées lorsque I’on invente”.

“L’invention est le résultat du dur labeur de I’inventeur. L’inventeur mérite une

récompense pour son invention”.

@ Objectifs de la lecon du manuel I

- Enseignez aux enfants ce qui peut ou non étre considéré comme une invention.

- Faites en sorte qu’ils acquiérent des connaissances sur les inventions de maniére
naturelle.

- Veillez a ce qu’ils comprennent ce qu’est un brevet et quelle est son importance.

- Veillez a ce qu’ils comprennent a quel point il est important de noter ses idées.

- Aidez les & comprendre comment prendre note de leurs idées.

- Demandez leur de noter leurs propres idées et d’apprendre les différentes étapes en la
matiére.

@ Notes importantes

- Encouragez les enfants a avoir leurs propres idées.

- Guidez les afin qu’ils agissent au lieu de rester assis a écouter.

- Montrez leur la vidéo, puis attaquez les exercices pratiques avant la partie théorique.

- Créez un environnement dans lequel les enfants peuvent apprendre seuls.

- Faites en sorte que les enfants discutent de leurs idées pour encourager la participation
active.

- Prévoyez suffisamment de temps pour les activités pratiques afin d’offrir aux enfants
'expérience d’apprentissage la plus enrichissante possible.
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4) Analyse de la lecon (legcon 3 — théorie)

& & & @ & & @ @5 Avousdejouer!

2 \ Associez chaque invention
a son inventeur. Parlez
des participants et de
leurs inventions de facon &
introduire la prochaine legon.

Felconcoursidinvention

Cuel (ype dinveniion les concurients ert s tuserl

fatlconcoursidyinventionsd

@ Fllons & cde dn rf s nveneurs & ot nventn.

Thermos

Luge & réacteur

N
GG | S .’/

contest

)

Grille pain

@ Lo concours dinvention o

* Manuel II, pages 2 3, “Connaitre les inventions
du concours”
Réponses : Pororo luge & réacteur, Cerf voiture
électrique, Singe thermos, grille pain (p. 2)

e e e A vous de jouer!
— \ Dites aux enfants d’observer et de décrire les
e e g aston: * caractéristiques de chaque produit. Laissez les
© mmres s réfléchir aux définitions d’une invention.
Guidez les enfants pour les aider @ comprendre les
Y X intentions de l'inventeur

© Lo concours dinvention

* Manuel II, page 4, “Observer les
inventions”

@ Soyons créatifs avec Pororo



e @ e e e
[Felconcoursidinvention

<

[CinventionldelCerifeonsistelenlinelvoiturelauilne] (o

[olieYataleiectiiciteeependantliesyligesiont
constituiaitipas]

conclufguiellelnel Unelinvention ,‘
Rourguoi’ g

Etudie de prés les images ci aprés et dessine la partie de la voiture
électrique de Cerf qui n'est pas valable.

N

* Manuel II, page 5, “Exigences relatives
aux inventions”

A vous de jouer!
\ Essayez de comprendre les problémes que pose
l'invention de Cerf. Aidez les enfants a réfléchir
aux moyens d’améliorer 'invention de Cerf, en leur
rappelant les définitions d’une invention.

Manuel

\_ @ Leconcours dinvetion “A

e @ e

%@m“ﬂmﬁﬂmﬁ [Retiechissylent
elbsera 4

L

Remets les phrases suivantes dans lordre pour définr une.
invention.

a )

Skconcousinventiont

veriicons de Singe.

Une invention brevetable est

* Manuel II, pages 6 7, “Comprendre les inventions”

Réponses :
I. pour rendre la vie plus facile
2. nouveaux objets

3. utiliser de nouveaux moyens et de nouvelles compétences

Y. créer (p. 7)

A vous de jouer!

\ Essayer de réfléchir &
différentes inventions qui nous
enfourent, en discutant des
inventions de Singe.

\ Préparez une activité ou il
s’agit de metire les mots dans
le bon ordre pour formuler une
phrase expliquant ce qu’est
une invention. Guidez les
enfants afin qu’ils parlent des
inventions avec leurs propres
mots et qu’ils formulent des
phrases correctes.
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© Lo concours dinvention

@ A vous de jouer!
Lsasmosmsdfimston \ Essayez de réfléchir aux
problémes que présentaient
les inventions de Cerf et de
Singe, compte tenu de la
définition susmentionnée
d’une invention. En outre,
engagez une discussion sur
les “nouveaux” objets.

AN °

* Manuel II, pages 8 9, “Exigences relatives aux inventions”

Notes supplementaires +

L’inventeur d’un moteur, Héron

Pororo a fabriqué une luge & réacteur. Mais qui a inventé le moteur?

Héron, un mathématicien de la Gréce anfique.

Héron est 'auteur de plus de 100 inventions, grace & son talent en
mathématiques. L’'une de ses meilleures inventions est le premier moteur qu’a
connu 'humanité, 'Eolipyle. L’Eolipyle a été congu pour tourner grace & la
puissance de la vapeur. Il s’agit de la premiére machine a vapeur qu’a connue
humanité. Héron a méme équipé le temple d’un portail automatique & 'aide de
ce mécanisme.

Héron a également inventé le premier distributeur automatique d’eau

bénite. Comme pour les foilettes, le poids de la piece permet de pousser le
bouchon pour laisser passer I'eau bénite. Il s’agissait du premier distributeur
automatique.

Héron a en outre inventé le premier fusil et a établi une équation mathématique
nommeée la formule de Héron, qui permet de calculer I'aire d’un triangle en
connaissant la longueur de ses frois c6tés. Compte tenu de ses réalisations
dans 'ingénierie mécanique, ses contemporains I'ont appelé “'homme
machine”.

@2 Soyons créatifs avec Pororo
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Il invention?y

Rependsaeelio
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M«i

Lesnotesdo Pororo ot das Lopins fumaaux san résartéss cl dessous.
‘Comment différencier les deux? GETTTZIFITFED

Imite la-luge de Pororo- l
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1§

[felconcoursidinvention}

Ea Lesinvention des Lopins fumeau e d Poror sot dontaues

Qui, selon o, o gagne le preier prix pour son

* Manuel II, pages 10 | I, “Comprendre la prise de notes”
Réponses : au dessus Pororo, en dessous les Lapins jumeaux (p. 10)

Pororo (p. I'1)

e e (]
e e e
ey ;

@ Pourquoi Pororo il auforisé les Lopins jumeau & fbviquer des huges &

(s

0

= N

@ Lo concours dinvention

)

e e e ]
b @

) Quel type de luge @ réacteur les Lapins jumeaux fabriqueront s @ Favenir?
Uiise fon imagination pour la dessiner.

e Manuel II, pages 12 13, “Réfléchir a la question”

1 (\’
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Manuel

A vous de jouer!

\ Guidez les enfants pour

leur apprendre combien il est
important de nofer ses idées,
en comparant les bons et les
mauvais exemples.

\ Guidez les enfants pour les
aider @ trouver les principales
différences entre des inventions
similaires.

\ Expliquez leur la raison pour
laquelle Pororo a remporté le prix.

A vous de jouer!

\ Cette étape vise & faire
comprendre les processus
nécessaires pour breveter
un produit. Engagez une
discussion libre sur les
raisons pour lesquelles
Pororo a accordé sa
permission aux Lapins
jumeaux, et encourager
les enfants a donner des
réponses créatives.

\ C’est le moment
d’'imaginer quel type de
luge a réacteur les Lapins
jumeaux vont fabriquer.
Gardez & l'esprit les étapes
enseignées jusqu’ici pour
inventer quelque chose, et
encouragez les enfants a
développer leurs idées.



Dessin animé pédagogique surla propriété
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& &  Avousde jouer!
e L} \ Demandez aux enfants de noter leurs idées

concernant différents croquis d’inventions en se
AAAAAAAAAAALANS fondant sur les notes prises par les inventeurs.
ol g SYe, 4 \ C’est & cette étape que les enfants comprennent
. n <y =

= 'importance des brevets. Essayez d'imaginer ce

= qui pourrait arriver si 'on copiait des inventions

sans autorisation. Faites en sorte que les enfants
iy comprennent la nécessité de protéger ses idées ef la
Einstein | Newlon ' Edison & Linealn raison pour laquelle nous devons le faire.

Que se passerait il si quelau'un imita les inventions d'un inventeur?
Formule fon opinion par écit

@ Le concours d'invention

* Manuel II, page |4, “Importance de la
prise de notes”
Réponse : Thomas Edison

e e e e e A vous de jouer!
[Iconcoursinvention| @ \ Apprenez aux enfants comment faire la distinction
entre des objets existants et des inventions, afin qu’ils
e sachent qu’une invention requiert une nouvelle méthode
ou technologie. Montrez leur également que de
o nombreuses inventions ont été créées a partir d’objets
L.d/u/ imaginaires provenant de films et de dessins animés.
Crayon & gomme
4%

)

Voiture électrique

Hélicoptere

* Manuel II, page 15, “Exigences
relatives aux inventions”
Réponse : pilule invisible

@ Soyons créatifs avec Pororo



Manuel

Notes suppléementaires +

Inventions qui ont changé I'histoire

“La nécessité est mere de I’invention”

-Platon

Ancien philosophe et scientifique,
Platon est 'auteur de la citation ci
dessus. Il veut dire que l'invention vient
du fait que les étres humains font ce qui
est nécessaire pour vivre mieux.

En réalité, les étres humains ont mis

au point plusieurs inventions pour
satisfaire leurs besoins quotidiens.
Grdce a ces inventions, 'humanité a
créé la civilisation dans laquelle nous
vivons aujourd’hui. Tout a commencé |l
y a environ 4000 ans, lorsque les étres
humains ont inventé les lettres. A 'aide
d’un systeéme de lettres, on pouvait
échanger ses connaissances et les
enregistrer par écrit pour 'avenir. Plus
tard, le savoir a pu étre diffusé a plus
grande échelle grace a 'invention de la
presse écrite. 1l était devenu possible
de produire des livres plus rapidement
et dans des quantités plus importantes
grace aux technologies d’'impression.
Ces technologies ont permis @ un

plus grand nombre de personnes de
lire des livres et d’apprendre, ce qui a
élargi encore le potentiel en matiére
d’'invention.

Au XVlile siecle, James Watt a

inventé un nouveau type de machine a
vapeur en Angleterre, qui a marque le
début de I'age industriel. Les articles
pouvaient désormais étre produits

plus rapidement dans les usines.

Cela a enfrainé un changement

dans 'économie, qui est passé de

I'agriculture a lindustrie.

Et ce n’est pas tout. Les voitures,

les téléphones, les télévisions et les
ordinateurs sont les inventions qui sont
a l'origine de I'ére de la technologie
que nous connaissons aujourd’hui. La
découverte de la pénicilline et d’autres
antibiotiques a également permis a la
médecine de faire un pas de géant.

Ce qui est encore plus intéressant est
que des objets que I'on ne voyait alors
que dans les films sont désormais
fabriqués dans la vraie vie gréce

aux inventions. Nous disposons

d’un nouvel appareil, inventé en

2012, qui peut produire de véritables
objets a partir de dessins. Il s’agit

de 'imprimante 3D. Les Etats Unis
d’Amérique, le Canada et le Japon
s’efforcent de fabriquer la cape
d’invisibilité d’'Harry Potter.

L’avenir changera gréice aux inventions
que nous mettons au point aujourd’hui.
Comment ces inventions fagonneront
elles notre avenir? Quelles sont les
possibilités qui s’offrent & nous?
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& & &  Avousdejouer!
e, e, e e \ Cette étape est axée sur I'apprentissage des
facteurs importants de la prise de notes. Guidez les

Choisissons.

. . enfants afin qu’ils apprennent qu’il est important de
D:;::i::m 8:p:"mm prendre note de ses idées, en prenant 'exemple des
DE:’::::::::": O Lapins jumeaux et de Pororo.

D Idées concernant Iinvention

@ Le concours d'invention

* Manuel II, page 16, “Comprendre la
prise de notes”
Réponses : date de I'invention,
expériences et processus de
recherches, idées concernant
l'invention, principes de l'invention




Manuel 2

4) Analyse de la lecon (lecon 4 — exercices pratiques)

A vous de jouer!
Vous pouvez assurer deux legons — les lecons 3 et 4 — apres avoir
visionné “Le concours d’invention”. La legon 3 a été congue pour
expliquer les principes sur lesquels reposent les inventions. La legon
Y sera axée sur la mise en pratique de 'idée. Si vous ne passez pas
~ alalegon 4 apres la lecon 3, projetez la vidéo une nouvelle fois pour
rafraichir la mémoire des enfants.

L’automate utilisé dans I'exercice pratique s’inspire de la luge
inventée par Pororo dans la vidéo. Les enfants peuvent étudier le
fonctionnement de cet automate.
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[crecicimemelinlaitonatcy )
Desenps doeréer WD masges  « | |
= Pourunassembloge obuste,aplaue do cole 3 bis it © S BRI vetoa.
@ Attache les lames & la coque o
dela luge. (D~@) sdéessu i l'axe horizontal qui p\a»e@s«@
e suriacs o bt
s i
© Assemble la boite (a Iex st\ O Inséére @ dans les deux trous de © Assemble la wgvm etfirlasur @ Cest fait! Toume la poignée
oo supinres o =4
fagade ®, &, B, @). Qui se passe.
\ @ Le concours d'invention /\ ()

* Manuel II, pages 18 19, “automate”

A vous de jouer!

V La lecon 4 est destinée a
mettre en pratique la lecon 3.
Il est important de guider les
enfants pour qu’ils suivent les
étapes minutieusement. Cette
legon vise essentiellement &
apprendre aux enfants a ne
pas se précipiter et a avoir le
souci du détail. Les enfants

devraient étre guidés pendant
cette lecon et se voir accorder
suffisamment de temps.

0A’rtochez les lames & la coque de la luge.

(O~Q)

@ nsérez @) dans le trou 9) et reliez-les en

insérant deux (B) dans les encoches au
centre de @)

9Assemblez la boite (0 I'exception des
parties supérieures et de la fagade @),

@, ®,@).

€] Soyons créatifs avec Pororo

Glnsérez @dons les deux trous de la boite.



@Assemblez les parties supérieures et la @Insérez et fixez @) dans les encoches
facade (@, @) situées sur 'axe vertical.

OInsérez deux (B dans les encoches situées Olnsérez ® dans r'axe vertical et placez (1)
sur I'axe horizontal qui dépasse de la sur
surface de la boite.

OAssembIez la poignée tournante et fixez- @C’est fait! Tournez la poignée plusieurs
la sur le coté de la boite . () fois et observez bien ce qui se passe.

¥ Pour un assemblage robuste, appliquez de la colle a chaque extremite.
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4) Analyse de la lecon (supplément — exercices pratiques)

A vous de jouer!

Vous pouvez apprendre les principes et méthodes de base
relatifs aux inventions. Nous vous fournissons des notes d’idées
(voir “Notes sur les inventions”) pour que vous puissiez appliquer
ce que vous avez appris. Veuillez guider les éleves afin qu'ils
concrétisent seuls une invention. Motivez les et encouragez les.
Dans les notes d'idées, veillez a ce qu'ils inscrivent leurs noms
et les dates et a ce qu'ils attribuent un intitulé a chaque note.
Dans le processus d'appellation des notes d’idées, les enfants
pourraient manifester 'envie de trouver leurs propres idées.

€R Soyons créatifs avec Pororo



@ Notes surlos inventions

4

G

Ch our
Villustrer et explique de fagon détaillée pourquoi elle te géne.

* Notes d'idées, pages 2 3, “Noter ses idées”

[©lDeveloppeltesiideesta!

Montre dans
e probléme pos

© Notes suries inventions

* Notes d'idées, pages 4 5,
“Noter ses idées”

Attt

Manuel

A vous de jouer!

v La legon 4 a été congue
pour mettre en pratique les
notes d’idées de la legon 3.
\ Le facteur le plus important
lorsque I'on prend note de
ses idées est d’inscrire les
expériences réussies ef les
échecs ainsi que leurs dates.
Planifiez la legon de fagon

a ce que les éleves aient
suffisamment de temps pour
trouver leurs propres idées
créatives.

\ Discutez librement des
inconvénients qui existent
dans la vie. Accrochez les
dessins, expliquez les et
guidez les enfants afin qu’ils
notent leurs propres idées.

A vous de jouer!

\ Guider les enfants pour
qu’ils notent leurs idées sous
forme de dessins. Montrez
leur qu’ils peuvent garder
une frace de leurs idées

a l'aide de croquis, et non
seulement par écrit.

\ Expliquez aux enfants
qu’ils peuvent mieux
comprendre le plan d’une
invention en dessinant des
croquis. Cependant, sil'idée
est trop complexe, aidez les
a réaliser les détails dans les
parties essentielles. Assurez
les qu’ils sont capables
d’'inventer en dessinant leurs
croquis eux mémes.
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@ Notes surfes inventions

(1

D dans tes
cases d’une bande dessinée.

O Remplis;lesicases de la
bande dessinee

(2,

L~

* Notes d’'idées, pages 6 7, “Terminer la prise de notes”

€J Soyons créatifs avec Pororo

A vous de jouer!

\ En donnant des noms &
leurs dessins, les enfants
peuvent avoir le sentiment
que leurs inventions leur
appartiennent. Guidez les
afin qu’ils donnent des noms
créatifs a leurs inventions.

\ Cette étape est la derniére
pour ce qui touche @ la prise
de notes. Guidez les enfants
pour qu’ils dessinent un
dessin animé sur la prise de
notes en quatre scénes. Les
enfants peuvent choisir des
inventions et les enregistrer
dans des dessins animés.
En créant leurs propres
dessins, ils peuvent acquérir
la confiance nécessaire pour
inventer des objets.



5) Résumé du cours

@ Une invention doit étre pratique. Une
voiture électrique qui ne peut rouler
longtemps sans son cordon d’alimentation
ne peut pas étre considérée comme une
invention.

(@ Une invention est quelque chose de
nouveau qui peut améliorer notre
quotidien. Un grille pain, un ventilateur
ou un thermos ne peuvent pas étre
considérés comme des inventions, car ce
sont des objets qui existent déja.

(3 Il est important de tout inscrire dans
ses notes. C’est ce qui permettra de
déterminer qui est le premier auteur de
linvention.

@ Pororo a pris des notes détaillées de la
fabrication de sa luge a réacteur, avec les
dates correspondantes. Or, les Lapins
jumeaux avaient uniqguement fait référence
dans leurs notes a la luge de Pororo.
Pororo a pu prouver qu’il était le premier a
avoir inventé la luge a réacteur.

® Une invention est le résultat du dur labeur
de l'inventeur. L’inventeur mérite une
récompense pour son invention. L’idée
de l'invention est considérée comme une
propriété intellectuelle.

Manuel

® On ne peut pas copier une invention sans
I'autorisation de l'inventeur. 1l est donc
possible de copier une invention avec la
permission de l'inventeur. Les droits de
linventeur sont protégés par un brevet.

@ La legon 3 est théorique, tandis que la
lecon U est pratique. Prenez vous méme
note de vos idées pour comprendre ce
que sont les notes d'idées.

Rassemblez des idées et améliorez les
dans vos notes, sous forme d’images ou
de dessins.

© Regardez la vidéo, réglez les probléemes
décrits dans le manuel et fabriquez
'automate pour en discuter. Montrez aux
enfants qu’il peut étre amusant d’inventer.
Créez également un environnement
ouvert pour les encourager & faire preuve
de créativité.
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Guide pratique du
manuel lll,

“Pororo cree sa marque”

I) Analyse du contenu de la vidéo

2) Résumé du manuel III

3) Objectifs de la lecon et notes importantes
4) Analyse de la lecon

5) Résumé du coursy
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4. Guide pratique du manuel lll, “Pororo crée sa marque”

I) Analyse du contenu de la vidéo
Les legons 5 et 6 portent sur I'épisode “Pororo crée sa marque”. D’abord, montrez aux
enfants la vidéo pour donner & la legcon un aspect ludique.

Episode 3 : resumé de “Pororo crée sa marque”

Pororo et ses amis ont amélioré leurs luges & réacteur pour faire de nouvelles luges a réacteur.
Elles sont superbes. Puis d’autres amis arrivent. IIs se plaignent de leurs luges qui fombent
souvent en panne. En les examinant de plus prés, ils ont constaté qu’elles n’étaient pas fabriquées
par Pororo. Elles étaient plutot 'ceuvre des Lapins jumeaux.

Comment pouvaient ils faire la distinction entre les luges de Pororo et celles des Lapins jumeaux?
La réponse est dans la “marque”. S'ils inscrivent leur marque sur leurs produits, ils pourront faire la
distinction entre leurs produits et ceux des autres. Mais comment crée t on une marque?

Les amis essaient de réfléchir ensemble & une marque. “Avion”? Mais le mot “avion” existe déja
et ne permettra pas de distinguer les luges. On ne peut pas utiliser un nom général ou un nom de
matiére pour en faire une marque. “Jolies luges™? La marque devrait refléter les caractéristiques du
produit. Il est difficile de les distinguer en leur ajoutant uniquement 'adjectif “jolies”. De plus, on ne
peut pas utiliser une marque qui est déja utilisée par quelqu’un d’autre. Une marque doit étre facile
a lire et a écrire, pour étre facile a retenir.

Qu’en est il de “Super luges Porong Porong”? Pororo pense aux caractéristiques et aux fonctions
du produit tout en réfléchissant a une marque. Un symbole, un chiffre ou la forme du produit
pourraient tous servir de marque. Les amis créent une marque @ I'aide d’'un symbole et d’'un nom.
Depuis que la Super luge Porong Porong se distingue des autres, tout le monde en veut une!

€D Soyons créatifs avec Pororo
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2) Résumé du manuel III

A vous de jouer!

Dans la vidéo, Pororo et ses amis emploient des mots clés pour désigner des inventions.
Demandez aux enfants de lever la main pour raconter ce qu'ils onf retenu du contenu de
la vidéo, puis de fixer un objectif ensemble.

3) Objectifs de la legon et notes importantes

Réesume (citations)

“Créons une marque. Nous pouvons distinguer nos luges d’autres luges, et tout

le monde saura par qui elles ont été fabriquées”.

“Il y a certaines choses auxquelles il faut préter attention lorsque 1’on crée une

marque. On ne peut pas utiliser un nom général ou une matiere pour en faire

une marque. Cela pourrait préter a confusion”.

“Il ne faut pas tromper les gens sur la fagon dont le produit a été fabriqué, son

fonctionnement ou son aspect avec une marque’’.

“Il faut se souvenir qu’on ne peut pas utiliser la méme marque que quelqu’un

d’autre ou une marque similaire. On crée une marque pour se distinguer des

autres. Si deux marques se ressemblaient, elles ne constitueraient pas un signe

2

distinctif”.

“Une bonne marque doit étre facile a lire, a écrire et a retenir”.

“Elle ne doit pas nécessairement étre un mot. Elle peut aussi contenir des chif-

fres ou des symboles. La forme de I’objet ou méme le son qu’il produit pour-

raient constituer une marque”’.

“II faut assumer les responsabilités liées a la marque et gérer la qualité des
uits”.

roduits”

@ Obijectifs de la lecon du manuel llI
- Comprendre les marques.
- Comprendre pourquoi nous avons besoin des marques.
- Créer des marques et les utiliser.

@ Notes importantes
- Assurer aux enfants que chacun peut créer une marque.
- Les enfants devraient comprendre ce qu’est le droit d’auteur avant d’étudier les marques.
- Veiller a projeter la vidéo et a faire les exercices pratiques avant la legon.
- Il vous faudra prévoir suffisamment de temps pour que les éléves bénéficient d’un
apprentissage efficace.
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4) Analyse de la legon (legon 5 — théorie)

~

[Rororoletisesfamislontlinventelunel
Dedshdaw fcacteurydondiinetesy
[licetivreldes] etiautreYcelle]
[defRororolettes] v

Observe attentivement les deux luges pour décider laquelle
des deux a été fabriquée par Pororo ef encercle la.

* Manuel III, page 2, “Réle d’'une marque”
Réponse : la luge du bas.

Al

Malheureusement, ces noms ne peuvent pas servir
de marque. Réfléchis y et frouve des raisons.
appropriées.

[Rororclettsestamislontidecideldeldonneriun}
c{bmmmr.@@[tawu%a

falldepantiisfontipenselaldesinomsitels]
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Superjet

La plus
belle luge

Vitesse

* Manuel III, page 3, “Caractéristiques d’une
invention”
Réponses : Superjet — deuxiéme paragraphe

Plus

belle luge — premier paragraphe

Vitesse — troisiéme paragraphe

€I) Soyons créatifs avec Pororo

A vous de jouer!

\ Cette partie est celle ou les enfants apprennent ce
qu’est une marque. Essayez de trouver de vraies
marques et de comprendre comment elles sont
ufilisées. L’élaboration de marques et d'images de ces
marques serait également une bonne activité.

< Comparez les luges des Lapins jumeaux et celles de
Pororo dans le dessin animé. Demandez aux enfants
de donner un nom & leurs propres luges et de réfléchir
aux roles des marques.

A vous de jouer!

\ Découvrez ce qu'il faut faire pour créer une marque.
Selon la vidéo, on ne peut pas ufiliser des matiéres
existantes pour en faire une marque. Gardez & I'esprit
ce que nous apprend la vidéo et essayez de réfléchir
aux raisons pour lesquelles ces éléments ne peuvent
pas constituer une marque.
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What part of the sled did ‘Porong-Porong’ remind them of?
Let's show it in the picture below.

ol

Try expressing the engine sound from the sied in ways
other than ‘Porong-Porong’.

“Idées de marques”
Réponse : moteurs

Manuel §

A vous de jouer!

\ Dans la vidéo, Pororo et ses amis créent une
marque qu’ils appellent “Super luge Porong Porong”.
D’abord, découvrez comment ils ont trouvé ce nom
dans la vidéo.

Demandez aux enfants si, selon eux, la marque
utilisée est un aspect, une forme ou un son.

Notes supplementaires +

Définition d’une marque

Une marque est un symbole, une letire ou une forme que les fabricants ufilisent
pour distinguer leurs produits de ceux des autres. On reconnait une marque
au premier regard. Toutefois, dans certains pays, méme les sons des produits
peuvent constituer une marque et éfre protégés par la loi. Le réle des marques
consiste @ prévenir les imitations ainsi qu’a garantir la qualité des produits.
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[Unelmarguel

Associe les biens avec les sons correspondants.

~

* Manuel III, page 5,
“Idées de marques”
Réponse : slurp nouilles; vroum voiture
vrrrrr ventilateurs

(Claigementlies]
[caracteristigliesldesibiensI(Produits linvend
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D e prononcer

Rien de spécial

‘Semblable a des marques célébres

Facile & écrire

Facile & lire

Description littérale

Facile & retenir

Peu claire

Difficile & prononcer

0 ren e it )
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==
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* Manuel III, page 6, “Idées de marques”
Réponses : Bonne marque — facile &
prononcer, facile a écrire, facile a lire, facile
a retenir
Mauvaise marque — exemples restants

@B Soyons créatifs avec Pororo
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A vous de jouer!

\ Observez les caractéristiques de certaines marques
existantes et tfrouvez le rapport qui les lie au nom.
Observez des marques courantes ef trouvez les
caractéristiques qui se cachent derriére leur nom.

Rg_NG

A vous de jouer!

\ Essayez de comprendre comment créer une bonne
marque. Trouvez les caractéristiques des bonnes
marques et aidez les enfants & comprendre.
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Parmi les images ci dessous, lesquelles peuvent servir de
rque?

<  puocoianics ]

Forme

Couleur

* Manuel III, page 7,
“Composantes d’une marque”
Réponses : image, mot, couleur, chiffres

La marque de la luge de Pororo est “Super luge Porong
Porong’. Aide Pororo & inventer une nouvelle marque en
utiisant des images, des chiffres ef des couleurs différentes.

* Manuel III, page 8,
“Créer des marques”

Manuel

A vous de jouer!

 Comprenez comment les marques sont élaborées et
comment elles fonctionnent. En outre, veillez a ce que
les enfants comprennent que différentes méthodes
peuvent étre utilisées pour créer une marque.

A vous de jouer!

\ Demandez aux enfants d’essayer de créer des
marques en s’inspirant de la marque mentionnée dans
la vidéo.
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Notes supplementaires +

Choisissez et enregistrez soigneusement votre marque

Si un produit devient frop prisé avant d’avoir
été enregistré en tanf que marque, il est
parfois difficile de faire valoir ses droits de
marque. L’exemple le plus connu est celui
de “Chocopie”. En 1974, Orion, société de
confiserie en Corée, a produif un géteau
enrobé de chocolat ef fourré a la guimauve.
Elle nomma cette confiserie Chocopie ef
enregistra la marque sous le nom “Orion
Chocopie”.

Au fur et @ mesure que Chocopie gagnait
en popularité, d'autres sociétés se sont
mises G produire des biens similaires et

@ les vendre sous le nom de “Chocopie”
associé au nom de leur société pour le
différencier de la marque d’origine. Orion
s'est rendu compte de son erreur. Etant
donné que la marque d’origine enregistrée
était “Orion Chocopie”, Orion ne pouvaif
pas interdire aux autres sociétés d'utiliser

[Rororoletisesfamisfontlinventelunelmargue]
[etiiontatiribucelalialiligelatyiistontlinventeey
[REfIEChissonstaleelguiesiunelmarguetetta)
B

Jionctiony .g
Regarde autour de foi et frouve des marques sur les objets,

puis dessine les ci dessous.

(1] 2] (3]

Parmi les marques que fu as dessinées, quelle est fa
préférée et pourquoi ?

* Manuel III, page 9,
“Réles d’une marque”

@ Soyons créatifs avec Pororo

le nom “Chocopie”. La société a essayé
d’enregistrer “Chocopie” en fant que
marque, mais @ ce stade, Chocopie était
déja largement employeé, a tel point qu'il
était devenu un nom. On commencait

G appeler par ce nom toute sorte de
confiserie similaire au “Chocopie”. Tout
comme l'aspirine et la Vaseline, le mot
“Chocopie” ne pouvait pas étre enregistré
en tant que marque en Corée.

Pour éviter d’étre confronté a une situation
similaire, il faut choisir une marque
volontairement et ne jamais attendre que
le produit devienne célebre. Coca Cola est
suffisamment connu pour désigner fous
les produits  base de cola. Or, ce nom
est effectivement enregistré en tant que
marque, du fait que la marque “Coca Cola”
a été enregistrée en 1893, bien avant de
devenir connue.

A vous de jouer!

\ Cette partie est celle oU 'on apprend ce qu’est

une marque. Essayez de trouver de vraies marques
et d’en saisir le fonctionnement. L’élaboration de
marques et d'images de ces marques serait également
une bonne activité.

)| \ Essayez de réfléchir aux roles de la marque. Qu’est
ce que les marques montrent, a quoi ressemblent
elles ef quels rbles jouent elles? Faites en sorte que
les enfants y réfléchissent, seuls, pour essayer d’en
comprendre les rdles.
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— v\ Avous de jouer!
—'—% \ 1l est temps de réfléchir

- -
aclom oo qua bemsep Gt cer aux réles des marques.
Penislpotientdemandertinelalacroroy i :

Nous avons découvert les

* Manuel III, pages 10 1 I, “Réles d’'une marque”
Réponse : la marque de la luge doit se distinguer clairement des autres (p. |1 1)

Au fur et mesure que la popularité de la Super luge Porong Porong
nnnnn te,

Moi aussil
Moi aussil

27\

Porong Porong st appréciée.
“Tu dois maintenant protéger

( )
Cenest qua ce moment ki que le
public era confiance a fa luge.

* Manuel III, page 12,
“Roles d’une marque”
Réponse : performance et qualité de la luge

B e marques et la fagon de créer
une marque. Nous devons
également réfléchir a leurs
roles.

A vous de jouer!

1l s'agit ici du réle de la marque en tant que gage de
qualité et de droits de propriété intellectuelle. Lorsque
Vous possédez une marque, vous avez des droits

sur vos produits. Dans le méme temps, vous avez

la responsabilité de garantir aux consommateurs la
qualité de vos produits. Vous devez comprendre
qu’une marque s’accompagne de responsabilités et de
droits.
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et pariceenoms
——— A vous de jouer!
" < Imaginez une invention

P e . e e et concevez une marque

-$’ ) adaptée & votre invention.
Bien que celle ci n’existe
que dans votre imagination,
réfléchissez a ses
caracteéristiques et essayez
de lui frouver quelques noms
différents

Imagine la suite ef compléte fimage.

* Manuel III, pages 13 14, “Créer des marques”

mﬁ »«ﬂmﬁ

Notes supplementaires +

Quels sont les éléments qui peuvent ou non servir de marque?

Il existe une société de sucettes qui a conquis le marché mondial. Il s’agit de
“Chupa Chups”. On peut facilement trouver une Chupa Chups en Corée. Ce nom
est facile a retenir et unique. Cette sucette est appréciée par beaucoup d’enfants
partout dans le monde.

Que signifie Chupa Chups? Le fabricant de Chupa Chups se frouve en Espagne.
Chupa Chups vient du mot espagnol “Chupador”, qui signifie “lécher”. Chupa
Chups est un excellent nom pour imaginer quelqu’un qui mange une sucette.
Pouvons nous alors I'appeler tout simplement “Bonbon”? Une marque fait non
seulement référence aux caractéristiques d’'un produit, mais représente également
un droit de propriété intellectuelle. Une marque évite toute confusion sur le
marché. Sivous I'appeliez “Bonbon”, vous seriez en train de revendiquer des
droits sur tous les bonbons du monde, ce qui n’est pas possible.

I Soyons créatifs avec Pororo
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4) Analyse de la lecon (lecon 6 — exercices pratiques)

A vous de jouer!

Vous pouvez assurer deux lecons, les legons 5 et 6, aprés avoir
visionné “Pororo crée sa marque”. La lecon 5 a été concue
pour traiter des principes sur lesquels reposent les marques. La
lecon 6 sera axée sur la mise en pratique de cette idée. Si vous
ne passez pas @ la lecon 6 aprés la legcon 5, projetez la vidéo
une nouvelle fois pour rafraichir la mémoire des enfants.

La carte en relief utilisée dans I'exercice a été fabriquée & partir
de la maison ou vit Pororo. Sur cette carte, nous avons inséré la
partie avant de la luge fabriquée par Pororo et ses amis. Guidez
les enfants pour qu’ils créent leur propre marque, comme
Pororo, et collez la sur la carte. A Fintérieur de la carte, une
partie est réservée a I'écriture. Guidez les enfants pour qu’ils
écrivent les raisons qui les ont poussés a choisir le nom de leur
marque et le sens de la forme de leur marque.

A vous de jouer!

 Nous avons congu la lecon 6 en tant qu'exercice sur les
marques vues dans la legon 5.

Vous devez guider les enfants de fagon a ce qu'ils suivent les
instructions une par une. Il est important de ne pas agir dans
la précipitation et de préter attention aux détails. Vous devez
prévoir suffisamment de temps pour assurer aux enfants un
apprentissage efficace.




Soyens “a

créatifs

lavVed P
ololo

Dessin animé pédagogique sur la propriété
intellectuelle pour les enfants

Comment fabriquer les cartes en relief
de la marque?

0 Imprimez 2 patrons sur les deux faces @ Découpez la partie @, et coupez le long des
d’une épaisse feuille A4. lignes ininterrompues.

9 Découpez les parties @~@, et pliez les en 0 Assemblez @ et @, et fixez les avec de
suivant les lignes en pointillés. la colle.

0 Placez les parties ® et ® sur la face 0 C’est fait!
extérieure de la carte et fixez les.

X Let’'s make a brand of the pop-up card with a short description to put on the name plate.

€I Soyons créatifs avec Pororo



5) Résumé du cours

(» Une marque est un symbole, une lettre ou
une forme, ou encore une association des
trois qui permet de distinguer un produit.

@ Dans la vidéo, réfléchissez a ce que
Pororo et ses amis ont fait pour distinguer
leurs produits de ceux des autres.

L ’histoire devrait étre en rapport avec la
lecon.

(@ Une marque devrait donner une idée sur
la fagon dont le produit a été fabriqué,
comment il fonctionne et & quoi il
ressemble. Elle ne devrait pas donner de
fausses impressions.

@ L'utilisation d’'une marque créée a partir
d’'un nom général ou du nom d’'une
matiére peut préter a confusion et est &
éviter.

Manuel

® Lorsque vous optez pour le nom de votre

produit, vous devriez vous assurer que
celui ci fraduit bien la caractéristique du
produit. Pororo et ses amis ont choisi le
nom de leur luge en tenant compte du son
produit par son moteur & réaction.

® Outre le nom, les autres facteurs a

prendre en considération dans le choix de
la marque comprennent, notamment, la
forme ou la couleur spécifique du produit.
Pensez & la marque du point de vue de
son utilisation.

@ L’un des rbles d’'une marque consiste

a garantir les droits de propriété
intellectuelle et la qualité. Lorsque vous
possédez une marque, vous avez des
droits sur vos propres produits, ainsi que
la responsabilité d’en assurer la qualité.
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Korean Intellectual Property Office

Government Complex Daejeon Building 4, 189, Cheongsa-ro,
Seo-gu, Daejeon, 302-701, Republic of Korea
http://www.kipo.go.kr/en

Tel. +82 42 481 5072

World Intellectual Property Organization

34, chemin des Colombettes,1211 Geneva, Switzerland
http://www.wipo.int
Tel. +41 2233891 11

Korea Invention Promotion Association
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http://www.kipa.org/english
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