
Pr����ma�i��� :  

 Comment concevoir une manette de jeux  

vidéos ? 
Cycle 4 

Classe de 5e 
 

 

 

� Pratiquer des démarches scientifiques et technologiques 
 Concevoir, créer, réaliser 
 S'approprier des outils et des méthodes 
 Pratiquer des langages 

C2.2 Identifier les matériaux, les flux d’énergie et d’informations ... 
C2.5 Imaginer des solutions en réponse au besoin 
C3.1 Exprimer sa pensée à l’aide d’outils de description adaptée ... 
C4.2 Appliquer les principes élémentaires de l’algorithme et du codage à la résolution de problèmes simples 
C5.2 Organiser, structurer et stocker des ressources numériques 

 Mobiliser des outils numériques 
� Adopter un comportement éthique et respon-
sable 
� Se situer dans l'espace et dans le temps D
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Nous avons vu que la carte Makeymakey pouvait remplacer un clavier d’ordinateur et qu’elle permettait 
d’interagir avec des éléments extérieurs. On peut lui trouver un grand nombre d’utilités mais ... 
 

...Comment concevoir une manette de jeux vidéos? 

Voc���l���� ( A �ec����� ��� ���� fi��� voc���l���� ) 

1> C����n� ������ m�� ��rs��na�� ? 

Programme informatique : Ensemble d'opérations destinées à être exécutées par un microcontrô-
leur. 
 
 
Variable : Une variable informatique est une donnée qui est stockée et qui va évoluer tout au long 
de l’exécution du programme.  
 
 
Chaine d’information : Partie d’un système automatisé qui capte l’information et qui la traite. On 
peut découper cette chaîne en plusieurs blocs fonctionnels : Acquérir, traiter, communiquer et 
transmettre. 
 

Tr�v��� � f���� C�i���e� �� ��us�i�� 

 

Faire marcher le lutin vers la droite. 
 
Faire marcher le lutin vers la gauche. 
 
Faire sauter le lutin. 
 
Assembler l’ensemble du programme 
 

Le programme fonctionne 
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2> Q����� es� l� �h���� �’�nf��ma�i�� �� ���� m�����  ? 

Tr�v��� � f���� C�i���e� �� ��us�i�� 

 

 
Compléter la chaîne d’information de 
notre manette de jeu 
 
 
 

J’ai réussi partiellement 
 

J’ai réussi avec l’aide du professeur. 
 

J’ai réussi seul 
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