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b/93 REPRESENTATIONS D'UN OBJET TECHNIQUE i)

- Croquis, schéma, codes de représentation. Toulot

SROTO! - Modélisation du réel. i
- Prototype, maquette.
- Echelles.

F1cHE DE PRESENTATION

LE PROBLEME

L'association de skate de ta ville souhaite améliorer son skatepark.

@ - Quel(s) module(s) ajouter au skatepark ?

- En quel(s) matériau(x) ?

- Comment |'agencer par rapport au skatepark existant ?

SOMMAIRE DU TRAVAIL A REALISER

- Traduire sous forme d'un croquis légendé |'organisation de ton skatepark en tenant compte

des besoins exprimés dans le cahier des charges.
- Comparer les solutions de la classe et comprendre la nécessité de plans cotés.

- Réadliser la maquette numérique de |'extension du skatepark avec Sketchup, a partir de la

maquette numérique du skatepark existant.
- Participer a la réalisation collective de la maquette papier en respectant la notion d'échelle.

- Distinguer |'usage d'une maquette numérique par rapport a celle en carton.

CE QUE JE DOIS AVOIR COMME MATERIEL

4 |- regle, ciseaux, colle, Patafix, etc.
J | - ordinateur avec le logiciel SKETCHUP
- feuilles petits carreaux

- calculatrice
LES MOTS NOUVEAUX

- vocabulaire de dessin : croquis, schéma, échelle, cote
- Rappel de la notion de Cahier Des Charges

- vocabulaire secondaire lié au skatepark : module, rampe, plateforme, quarter, plan incliné,
pyramide, lanceur

Compétence(s) du B2i sur GiBii :

-Domaine1:C.1.1-C.1.2-C.1.3-C.1.5-C.1.6
- Domaine 3 : C.3.6
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