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● L'information utilisateur pour la carte Micro:Bit est l'action des  _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

 _ _ _ _ _ _ _  et la transmission du _ _ _ _ _ _ _ _ dans la carte Micro:Bit.

● La grandeur physique sont diverses et liées au capteurs internes de la carte

 _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ .

Programmer, c'est d'abord traiter de l’ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ ...

● Un signal (texte, 
nombre, image)

● L'enchaînement de l'animation sur la matrice de dels

 avec les actions  d' _  _  _  _  _  _  _  et _  _  _  _  _  _  _  _ les Dels.

-Sans rentrer dans les connaissances de l'électronique, décrire le fonctionnement 
d'un système peut s'effectuer en faisant une représentation sous schéma.

-La Chaîne d'information permet de décomposer le fonctionnement d'un objet 
technique sur les flux d'informations internes et externes au système.

_ _ _ _ _ _ _
_ _ 
_ _   _ _ _ _

- _ _ _ _ _ _ _ _ _
- _ _ _ _ _ _ _ _ _ 
- _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
- _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 
     et plus encore...

_ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ 
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Entre flux d’informations et flux d’énergie…

Travail à effectuer : Compléter le document 
ci-dessous après avoir parcouru la 
description de la carte  de programmation 
Micro:Bit ? 

 Détail en lien à parcourir ==> 
http://www.technobm.clg-gdm.fr/TEchno2016/C4-C
inquieme/Seq-ROBOTIQUE/carteMicroBit.jpg

Compléter par les propositions suivantes : Matrice de 25 dels / Boutons Poussoirs A & B / 
programme / INFORMATION / Allumer / Éteindre / Boussole / Accéléromètre / Capteur de 
lumière / Capteur de température 

http://www.technobm.clg-gdm.fr/TEchno2016/C4-Cinquieme/Seq-ROBOTIQUE/carteMicroBit.jpg
http://www.technobm.clg-gdm.fr/TEchno2016/C4-Cinquieme/Seq-ROBOTIQUE/carteMicroBit.jpg
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Entre flux d’informations et flux d’énergie…

Travail à effectuer : Compléter le document 
ci-dessous après avoir parcouru la 
description de la carte  de programmation 
Micro:Bit ? 

 Détail en lien à parcourir ==> 
http://www.technobm.clg-gdm.fr/TEchno2016/C4-C
inquieme/Seq-ROBOTIQUE/carteMicroBit.jpg
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Allumer              Éteindre 

INFORMATION

Compléter par les propositions suivantes : matrice de 25 dels / Boutons Poussoirs A & B / 
programme / INFORMATION / Allumer / Éteindre / Boussole / Accéléromètre / Capteur de 
lumière / Capteur de température 
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 A  &  B programme
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DéfinitionsDéfinitions
La chaîne d'information est la partie du système qui capte l'information et 

qui la traite avant de communiquer les ordres à la chaîne d'énergie.
Elle est composée de trois  blocs fonctionnels  

                                                      ou fonctions élémentaires :
1) ACQUÉRIR
2) TRAITER
3) COMMUNIQUER

La Chaîne d'information est associée à la partie COMMANDE.

Acquérir Traiter Communiquer

3Seq.ROB-S1

Description :
-Après avoir identifié le microcontrôleur de la 

carte de commande, on va lister les capteurs 
permettant de fournir les informations en entrée du 
système. 

carte de commande    
avec microcontrôleur
(picaxe / miocroBit

/ arduino...) 

Capteurs au moyen filaire
Visuel
Sonore
Onde
Contact… 



3Seq.ROB-S1

3Seq.ROB-S1

3Seq.ROB-S1

3Seq.ROB-S1





Identification de Type nomp et pour mot de passe np500 



 Comment programmer une carte micro:Bit ?

1-Rappel sur le repérage des éléments
 de la carte => à compléter...

…. 
 

2-L’interface de programmation
 (le Logiciel MakeCode)

=> En ligne à l’adresse de site…
 https://makecode.microbit.org

3-L’affichage /Matrice de DELS
 => Mes premiers programmes... (les Blocs Base)

toujoursAu démarrage

Montrer ledsNombre      0 icone

Texte            « Hello »

Flèche               Nord

Effacer écranPause       100

100 ms
200 ms

500ms
1 sec.

2 sec.

Blocs

(Doc.3)

(Doc.2)

 Comment créer une animation lumineuse ?

-Analyser un système et décomposer le pb posé
               afin de structurer un prg de commande...

IP 2.1

Fiche ACT 2
Séance 2
TE n°2

Technologie
ROBOTIQUE.bm

Cinquième

REP Désignations

1 Matrice de 25 DELs

2 Bouton Poussoir A

3 Bouton Poussoir B

4 Connecteur pour PC

5 Logo (pour Orientation)

6 Autres Broches

(Doc.1)

https://makecode.microbit.org/


6-Le capteur de TEMPERATURE
 => Mes premiers programmes... 

7-LE capteur d’ORIENTATION
 => Mes premiers programmes... 

4-Les actions sous condition (Si ALors)
 => Mes premiers programmes... 

5-Le capteur de LUMINOSITE
 => Mes premiers programmes... 

8-L’affichage /Exploitation de la MUSIQUE
 => Mes premiers programmes... 

Cliquez sur « Middle C » 
              pour changer la note !!!



Programmer un micro-controleur
Objectif : allumer des LED

Page  1/1

Matériel à disposition : 1 Carte micro:bit, un cable USB, un ordinateur connecté à internet.
Durée : 1h

Exercice 1 : allumer une LED

La carte micro:bit est équipée de 25 LED (Diodes Electro Luminescentes)
Celles-ci sont organisées en matrice (5x5), c'est-à-dire 5 lignes(y)
repérées de 0 à 4 et 5 colonnes(x)  repérées de 0 à 4. 
Lecture de gauche à droite et de haut en bas. 
On localise les LED avec leur position dans la matrice. 
Exemple : Allumer en permanence la LED repérée (A) qui a pour
coordonnées (ligne 1 et colonne 4) 
Fonction block : 

A toi de programmer : 
Allumer les LED des quatre angles de la matrice en permanence.

Exercice 2 : Faire clignoter une LED

Faire clignoter en permanence la LED du milieu de la matrice avec une période de 500ms.
(La LED restera éteinte 500ms et allumée 500ms) 

Aide : vous aller utiliser la fonction "pause" qui se trouve dans le menu "base"  

Exercice 3 : Déclencher une action à partir d'un bouton

Dans cet exercice nous allons allumer une LED en utilisant les boutons poussoir de la carte Micro:bit.

Cette fois nous ne voulons plus que la LED soit allumée en permanence. Nous ne pouvons plus 

utiliser la fonction "toujours" 

Nous allons utiliser une fonction "entrée" pour déclencher l'action

Réaliser le programme ci-contre et le tester. 
Que constatez-vous ? Est-ce normal ?

A



Comment utiliser
 la vitesse du son

 pour mesurer une distance ?

Ressource : 
http://www.a4telechargement.fr/MicroBit/D-CODO_01.2021.pdf

http://www.a4telechargement.fr/MicroBit/D-CODO_01.2021.pdf


 ACTIVITÉ-4-   
  Avancer-S'arrêter-Reculer-Tourner à DROITE-Tourner à GAUCHE-Pivoter sur place

4.1 -Prg initial de gestion des deux moteurs :

 => https://makecode.microbit.org/04241-55016-11030-54686
(attention le réglage des % des moteurs

est à adapter à chaque robot pour AVANCER en LIGNE DROITE)

4.2 -A vous d'adapter le programme pour chacune des fonctions ?
  (S'arrêter-Reculer-Tourner à DROITE-Tourner à GAUCHE-Pivoter sur place)

4.3 -Adaptation du programme pour tracer un carré :
 

 => https://makecode.microbit.org/88536-46353-28733-13030    

https://makecode.microbit.org/04241-55016-11030-54686
https://makecode.microbit.org/88536-46353-28733-13030


  Comment conjuguer le déplacement 
                                          avec la détection d’obtacle ?

  Comment conjuguer le déplacement 
                                          avec la détection d’obtacle ?

Initialisation

Mesure /Détection

Condition

Décalage

Mouvement AV

Pause



(sur la carte en réception)

p.1/4



Extension à rajouter :
● Soit par l’adresse ci-dessous à coller dans le Module de Recherche... 

    => https://github.com/DFRobot/pxt-gamePad

Procédure pour la programmation :

21

Avec en plus des Bp A & B...

p.2/4



Extension à rajouter :
● En recherche avec « grove » 

                              dans Menu extension

Procédure pour la programmation :
1) Vérifier les valeurs de positions extrêmes sur les axes X et Y.
2) puis fixer des actions sur le choix des touches de la télécommande

2

p.3/4
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En position médiane…

                et 508517

Exemple de commandes 
sur l’axe X en P0

1

ATTENTION :
Connecteur 
particulier

adapté P0/P1
Non 

nécessaire 
sur BitMaker 

https://www.technobm.clg-gdm.fr/TEchno2016/C4-Cinquieme/Seq-ROBOTIQUE/connecteur_P0P1-Joystick.jpg
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Extension à rajouter :
● Soit en recherche avec « IR »
● Soit par l’adresse ci-dessous à coller dans le Module de Recherche... 

       => https://github.com/1010technologies/pxt-makerbit-ir-receiver

Procédure pour la programmation :
a) Identifier ensuite dans le module d’initialisation
b) puis sur le choix des touches de la télécommande

A B

1

2

3

p.4/4





C4-Seq. _ _ Séance _

 n°          Objet de l'activité :

Représentation numérique
 / programmation
 sous SCRATCH _

C6 6

6

Pensez l'environnement de SCRATCH 
comme le déroulement d'une pièce de théâtre  !!!

Pour penser l'animation, il faut :
1)  définir la scène (arrière plan)
2)  définir les acteurs (lutins)

                 et leurs costumes 
3)  Établir  le scénario (script)

Mais le point de départ c'est
l’ALGORITHME...

Triangle

3 Dels 1-2 et 3

Alumée / Eteinte

Animation 1-2 et 3

Ce qu'apporte Scratch de plus à PICAXE Editor :
Au final même si PICAXE Editor dispose d'un modèle de simulation, scratch 

permet de disposer d' un modèle de représentation plus réaliste. 
Cet outil de Représentation numérique permettra en plus de faciliter le 

travail sur le développement et les améliorations des animations 
envisageables. 
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Pour penser l'animation, il faut :
1)  définir la scène (arrière plan)
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Au final même si PICAXE Editor dispose d'un modèle de simulation, scratch 
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Travail à effectuer : Reproduire les animations ci-dessous,
 à partir du lien https://scratch.mit.edu/projects/486130932/

 Comment créer une animation lumineuse ?

-Analyser un système et décomposer le pb posé
               afin de structurer un prg de commande...

IP 2.1
Fiche ACT 6

TE n°6
Technologie
ROBOTIQUE

Cinquième

Et pour information à la gestion des fichiers...

https://scratch.mit.edu/projects/486130932/






Comment utiliser le capteur de ligne ?

 Activité-7  Travail à effectuer :
1) Compléter le tableau suivant à l’aide de l’image (le Robot avance de 
gauche à droite et doit suivre la ligne) ? On associera la valeur au n° de la situation...

Principe de fonctionnement :
Le module suiveur de lige se situe sous le robot et est constitué de 
deux capteurs optiques. Chaque capteur a deux états possibles...

 Il détecte le Blanc               ou    il détecte le Noir

 ⇒ Le robot peut alors occuper quatre positions différentes par rapport à la ligne NOIR.

Valeur du suiveur
 de ligne

Actions à réaliser...

0

1

2

3

Mvt

2) Sur Scratch on associe le capteur Gauche à la couleur JAUNE et VERT pour le 
Droit. Compléter pour chaque VALEUR aux couleurs en correspondance ?

Capteur Gauche (J) Capteur Droit (V)

Valeur 1

Valeur 2

Valeur 3

Valeur 0

3) Compléter la programmation sous SCRATCH ? https://scratch.mit.edu/projects/556905509

https://scratch.mit.edu/projects/556905509


ou bien
encore

au ==> 

RDV à l’adresse :

⇒ http://www.technobm.clg-gdm.fr/TEchno2016/C4-Cinquieme/5-seqROBOTIQUE_2021-2022.html#complement-SCRATCH

http://www.technobm.clg-gdm.fr/TEchno2016/C4-Cinquieme/5-seqROBOTIQUE_2021-2022.html#complement-SCRATCH








Carte
Micro:Bit

● _______________

_______________

● _____________________
● _____________________
● _____________________
● _____________________
● _____________________

● ………….
● …………
● ………...

● _____________________

● _____________________

(A_ _ _ _ _ _ 
   / E _ _ _ _ _ _ _ )

Chaîne d’
INFORMATION

Chaîne d’
ÉNERGIE

Boutons Poussoirs A & B

Boussole

Accéléromètre

Capteur de lumière

Capteur de température

Câble USB

Bloc d’alimentation

Matrice

   de 25 Dels

Texte

Nombre

Image

    llumer 
        teindre


	Page 1
	Page 1
	Page 1
	Page 1
	Page 1
	Page 1
	Page 2
	Page 1
	Page 2
	Page 1
	Page 2
	Page 3
	Page 1
	Page 1
	Page 2
	Exercice 1 : allumer une LED
	A toi de programmer :
	Exercice 2 : Faire clignoter une LED
	Exercice 3 : Déclencher une action à partir d'un bouton
	Page 1
	Page 1
	Page 2
	Page 1
	Page 2
	Page 3
	Page 4
	Page 5
	Page 6
	Page 1
	Page 2
	Page 3
	Page 4
	Page 5
	Page 1
	Page 1
	Page 1
	Page 1
	Page 1

