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Conception de séquences mg‘"‘@

Technologie Collége

Conception d’un objet 3D connecté a un PC
via une interface « makey-makey » programmeée avec Scratch

- 3 séquences congues par Francois TERRAND
Séminaire du et Jean-Pierre SALVIDANT
24 Mars
2016 - Déebut de cycle 4
- Initiation au projet.

L’approche design s’appuie sur les ressources
travaillées avec Jean Luc DIENY, professeur d’arts
appliqués.

Séminaire du 24 mars 2016
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° ° ° acadel . .
« Je suis dedans / je suis dehors » 03@ Technologie Collége

Apprendre par le numérique au cycle 1

Dimension

socio-culturelle

Séminaire du 24 mars 2016

Situation déclenchante

Dijon
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(¢ Manettes pour menottes » ﬂ@ Technologie Collége

Séquences $4 - S5 et S6 : Etude de I’ergonomie P | P
et du design d’'une manette adaptée a I’dge des

enfants et sa programmation.

Séminaire du 24 mars 2016

w [Comment la reconnaissance gestuelle assiste-t-elle

& I'homme ?
g Réalisation - test et validation

A Recherches de solutions

Thématique principale « Design, innovation et créativité »
Dijon
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Dii Technologie Collége
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Compléter les fiches séquences i Technologie Collége
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Présentation de la séquence

Séance 3

Pour initier des enfants de maternelle au repérage (dedans - dehors), dis
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du 24 mars 2016

Demarche ; .
N N Investigation. Résolution de probleme. jitant en relation le CL

0 pédagogique Jner

~ Conelusion / Etude du besoin . cahier des charges en lien avec l'nterface Pour chaque fonetion du cahier des charges, plusieurs solutions peuvent étre Faire le paraliéle entre e cahier des charges
° bilan Qu'est ce que le design trouvées.

g

[ = Différents stylos qui répondent au méme cahier des charges mais |Bibliographie de Designer (Louie Rigano)
° E Ressources | vec un design différent PC avec makeymakey PC avec makeymakey cahier des charges ¢
\ m Ressources Différents SW‘OS qui répondent au méme cahier des charges mais B\DIIDgrapme de Des\gner (LDU\G ngamo) PC avec maKeymaKey

avec un design different PC avet makeymakey

S

Dijon



1 s4-1

Séminaire du 24 mars 2016

Dijon

Séance 1 : Design — Ergonomie - Normes

- Appropriation de la notion de design et d’ergonomie
par comparaison d'objets différents.

- Organisation pédagogique en ilots

DESIGN
Fonction
technique
Designer : Ron Arad http://www.ronarad.co.uk ERGONOMIE

http://www.alep-prevention.fr/photos/photos-de-la-maison-geante/

CT 2.1 » Identifier un besoin et énoncer un probleme technique, identifier les conditions, contraintes .
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Séance 2 : répondre a un cahier des charges ?

FONCTION

\

CONTRAINTES \

Etre adaptée a la main
d'un enfant de 3-5ans

Manette de jeu

+ interface
MakeyMakey

Déplacer une image a |

I'écran

Actionner les
commandes par contact
des doigts

Respecter les normes de
sécurité des jouets

>

Séminaire du 24 mars 2016

Dijon

Avoir un aspect ludique |

Design de formes
circulaires

CT 2.3 » S’approprier un cahier des charges.



Séance 2 : respecter un cahier des charges ?

 S4-2

OOO

Vérifier si les propositions des designers de manettes

répondent aux contraintes du B v
cahier des charges : ==

(o]
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Ingénierie -
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Actionner les
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des doigts
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MakeyMakey sécurité des jouets T
- . L < P
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Séminaire du 24 mars 2016

Dijon

CT 2.3 » S’approprier un cahier des charges.




Séance 2 : respecter un cahier des charges ?

i S4-2

Déterminer les dimensions de la manette : .00

Etre adaptée a la main
d'un enfant de 3-5ans

Actionner les
commandes par contact
des doigts

Manette de jeu
+ interface

Respecter les normes de
sécurité des jouets

MakeyMakey

;-'":_____'“‘H\

Déplacer une image a ) — e ' ~ \
I'écran 4| Avoir un aspect ludique | TN f/;::ﬂ—::\ I;" / \\ \
| ) / 5 \

‘ / ( _\I \ llrf \l { \,I
Design de formes ] LA |
circulaires II"\ S /'ll \“\\:\\ i;}l \K ,-'JI J

! J — o \\ \ s /

Séminaire du 24 mars 2016

CT 2.3 » S’approprier un cahier des charges.

Dijon



Séance 3 : Rechercher des solutions

1 s4-3

Actionner la commande par contact des doigts A B c
- Choix de matériaux conducteurs z — ﬁ
- Détermination de la position des boutons C &

- Réaliser la maquette et expérimenter

Séminaire du 24 mars 2016

1 - Contacts électriques avec 2 - Contacts électriques avec des
de 'aluminium adhésif zones de graphite

©
B.
S

CT 2.5 » Imaginer des solutions en réponse au besoin.



Séance 3 : Rechercher des solutions

4

™
#
N

Actionner la commande par contact des doigts A L8 1 c |

- Choix de matériaux conducteurs

- Détermination de la position des boutons

NEREENE

- Réaliser la maquette et expérimenter

Séminaire du 24 mars 2016

1 - Contacts électriques avec de 1 - Contacts électriques avec des punaises

la pate @ modeler
Dijon _ _ _
CT 2.5 » Imaginer des solutions en réponse au besoin.
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ire du 24 mars 2016

emina
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Dijon

Séance 3 : Revue de projet de validation des solutions

Déplacer une image a
I'écran

Manette de jeu
+ interface

MakeyMakey

Dimensions

4{\

Etre adaptée a la main

d'un enfant de 3-5ans }‘ g e T G O

Poids {masse de la manette)

Justifie le choix de

I'interface MakeyMakey

commandes par contact

Actionner les F
des doigts

Zone conductrice

d"électricité

Respecter les normes de
sécurité des jouets

| Forme sans aréte vive

Couleurs

Avoir un aspect ludique }~

Design de formes }»

o
4{\

Matériaux

. r Forme

circulaires

/ L Nom du designer

CT 3.3 » Présenter a l'oral et a l'aide de supports numériques multimeédia des
solutions techniques au moment des revues de projet.



Séance 1 : Modéliser une solution

'TROJET MANETTE
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Dijon CS 1.8 » Utiliser une modélisation pour comprendre, formaliser, partager, construire,

investiguer, prouver.



Séance 2 suite : Modéliser avec Sketchup
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- Modélisation des boutons de la manette anneau et assemblage

Fichier de départ fourni

« 1) Modéliser les boutons par
extrusion

— Résultat attendu

« 2) Modéliser la manette par
Dijon assemblage des formes




Séance 2 : Modéliser avec Sketchup

- Modélisation des supports de boutons, des boutons et assemblage

Fichier de départ fourni
;

md b 4

Résultat attendu

1. Reéaliser une extrusion de la section
du support de boutons

Dessiner les cercles des deux boutons
Réaliser l'extrusion des boutons
Assembler 'ensemble
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g
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Dijon
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Séance 2 : Modéeliser avec Sketchup

- Modélisation d’'une manette design «( disques et poignées »

1. Reéaliser des extrusions de
3mm pour chaque piéce.

2. Dessiner un cylindre de rayon
256mm et d’épaisseur 3mm de
couleur bleu.

3. Assembler 'ensemble

Séminaire du 24 mars 2016

Dijon



Séance 3 - Matérialiser des solutions :
réaliser des prototypes

Séminaire du 24 mars 2016

CT 1.4 » Patrticiper a l'organisation et au déroulement de projets.
CT 2.6 » Realiser, de maniére collaborative, le prototype de tout ou partie
d’un objet pour valider une solution.

Dijon



Séance 1 — Interface «« makeymakey »

- L’interface makeymakey est connectée sur le port USB du PC, elle duplique les
commandes des fleches du clavier et certaines touches.
- Elle ne nécessite pas d’installation de logiciel et est programmée avec Scratch

Space Bar Mouse Loft Click

HiKoyﬂ ey

US8 Connector (Mans- 8)
o Keyboard (W.A, S, D, F. G
N Mouse (Up, Down, Left, Wl Left Cick, Roght Clck)
N Xeyboard LEDs
Mouse LEDs
S Earth (Ground)
R CutputExpansion Header (D14, D16, 5V, GND, Reset, D15)
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v
N
S
o
o
=
(o]
£
S
\Q
n

Dijon http://www.makeymakey.com/



http://www.makeymakey.com/

Séance 1 — Découvrir le programme d’un objet connecté

Le programme doit permettre a I'utilisateur du jeu de déplacer une image dans le
labyrinthe avec les touches de la manette : droite-gauche / haut-bas

Fichier fourni pour

5, Scranch 2 OMine Edibor T—
BEPRE © roverv (smoev Coesels  Apiogos

les déplacements

W) Labyrinthe sous 3 g prmcerld s
Iu Nemant Svimements .
o e droite - gauche
[ attwonien € secomdies |
viptwr €1 fotn
) .
| e Connexion et test

—_ du programme

— E avec la manette

Lutns Nouvesurtn © / S @

Zchos o
1 o
ot abve-t

w/aa

. et ot
| owe O &
(s |

Ecrire la suite du

i
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Dijon

programme pour les

déplacements haut- bas

CT 5.4 » Piloter un systéme connecté localement ou a distance.
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Séance 1 — Décoder un programme Scratch

quand fleche gaucke est presse

<'orienter a m

-Décodage du bloc « commande de direction » fleche gauche
-Mise en relation des lignes du programme avec les fonctions de la palette d’outils

Attente d’un «« événement »

avancer d= E

i coulaur touchee? slors

avancer de

avancer de ﬂ

Dimension
Scientifique

Action : orientation en degré
par rapport & I'axe vertical
(« mouvement )

Action : déplacement de

1 pixel sur cet axe

Test d’un capteur :

Scripts Costuries Sons

(( contréle »

WI Contréle

I Sons I Capteurs
0 I Opérateurs
« Capteur » pris en J Données J siouter blocs

compte




Séminaire du 24 mars 2016

Dijon

Séance 2 - Ecrire un programme Scratch

- Ecrire les blocs déplacement haut - bas
- Tester le fonctionnement du programme avec les fleches du clavier ou la
manette

quand fleche bas est pressé

='orienter a

avancer de n

=i couleur touchée? . glors

avancer de 'E
sinon

avancer de 'n

Pistes d’approfondissement :

- Modifier la couleur du tracé
- Créer un nouveau labyrinthe et I'importer en arriere plan

CT 5.5 » Modifier ou paramétrer le fonctionnement d’un objet communicant..



Séance 3 - Revue de projet : tests et validation de la manette connectée
- Structuration des connaissances

e8Re 1
$IR 82
2% %y
s g s
3l L & el
.: s
i g B
l’ 3
R Rk
eSS F |
o = K 3 a
£ “hlZ §
- 3 %

Etre adaptée a la main
d'un enfant de 3-5ans

Actionner les
con des par contact
des doigts

Manette de jeu

+ interface Respecter les normes de
MakeyMakey sécurité des jouets

4[ Avoir un aspect ludique J
Design de formes
circulaires

CT 3.3 » Présenter a l'oral et a l'aide de supports numeéeriques multimédia des
solutions techniques au moment des revues de projet.

Déplacer une image a
I'écran
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