microDEFI

Défis de programmation microPAD — microMOUYV - microSCORE

3

B T T

“v

'.‘E; “Q
’“’““ ‘Wnnn,
P L e

MENA
- a

D-MD-2025



Edité par la société A4 Technologie
5 avenue de I'Atlantique - 91940 Les Ulis
Tél. : 01 64 86 41 00 - www.a4.fr

Les documents techniques et pédagogiques signés A4 Technologie sont diffusés librement sous
licence Creative Commons BY-NC-SA :

— BY : Toujours citer A4 Technologie comme source (paternité).

— NC : Aucune utilisation commerciale ne peut étre autorisée sans I'accord de A4 Technologie.
— SA : La diffusion des documents modifiés ou adaptés doit se faire sous le méme régime.

Consulter le site https://creativecommons.org/

Logiciels, programmes, manuels utilisateurs téléchargeables gratuitement
sur www.a4.fr

Dossier microDEFI
D-MD_06.2026 1 sy


http://www.a4.fr/
https://creativecommons.org/
http://www.a4.fr/

microPAD

SPORTGEAM

-

: r-__,.{~---'7'

Option
barre 10 LED RVB

Option
afficheur 4 diqits

PR ‘.\\\
@;,; IVITES \
AYEC LA CARTI
micro:bit

Livre micro:bit

- WA S B S ES e e s SRR -

EZeomewdiipii s S S S BB EE e e s s B ESEn s e -

microSCORE

microMOUV

Pack microSCORE,
microPAD, microMOUV

Dossier microDEFI
D-MD_06.2026

e


https://www.a4.fr/pack-classe-microdefi-avec-carte-bbc-micro-bit-en-kit.html
https://www.a4.fr/pack-classe-microdefi-avec-carte-bbc-micro-bit-en-kit.html
https://www.a4.fr/microscore-panneau-d-affichage-micro-bit-3x30-led-rvb-101x23x3-cm.html
https://www.a4.fr/livre-54-activites-avec-la-carte-microbit.html
https://www.a4.fr/option-led-pour-micropad.html
https://www.a4.fr/option-led-pour-micropad.html
https://www.a4.fr/option-affichage-pour-micropad.html
https://www.a4.fr/option-affichage-pour-micropad.html
https://www.a4.fr/micromouv-bracelet-connecte-pour-bbc-micro-bit.html
https://www.a4.fr/kit-micropad-avec-carte-microbit.html

SOMMAIRE

Systéme didactique MICrODEF ... s 5
1] 10T [ e {{oT o B PO OPPPPPPPP 5
Gestion d’un projet MICTODEFT ... e 6
Exemple d’organisation des groupes et de répartition des taches...........ccccociiiiiiiiii 7
PrereqUIS ..o, 8
Documentations carte MiCro:Dit ..........ooii i e 8
Mise en service du bracelet connecté MiICroMOUV ...........cooiiiiiiiiiiiiie e 9
Mise en service du Pad de jeu MICrOPAD ..........ooiiiiiiiii e 11
Mise en service du panneau d’affichage miCroSCORE ...........cccceeiiiiiiiiiiiiee e 12
Mise en service de I'option barre de 10 LED RVB pour microPAD............ccccooiiiii 14
Mise en service de I'option afficheur 0 a 9999 - 4 digits pour miCroPAD ...........ccooiiiieieeeeiiiee. 15

Prise en mains de micro:bit CreateAl.............o e e 16
Principe de foNCHONNEMENT ...........oiii e e e e e e e aar e 17
Observation des mouvements de la carte micro:bit surles 3 axes X, Y, Z..ccooccveeiiiiiciieneeeeeeens 17
Détail de la courbe d’accélération et de décélération surl'axe X.........oooouiiiiiiiiiiiiiiic e, 18
Vérification du modele d’entralNemENt.........coi i 19
Observation des mouvements de la carte MiCro:bit ..........cccceeeiiiiiiii e 20
Fonctionnement des blocs de machine learning dans MakeCode.............ccccoeeeeiiiiiiiiieee e, 22
Tutoriels et projets 1A avec MICrO:DIt ........ooi i 27

Activités de programmation avec microMOUV ..., 28
ComMPLeUr A PAS SIMPIE.....coii it e e e e e e e e e e e st b e e e e e e e e e s sanbraeeeeaeeeaannes 28
Compteur de pas par apprentiSSAgE LA ... ... i 29
Compteur de saut par apprentisSage [A....... ... 30
Chrono JUMP o 31
JUMP ChaMPION ..o e et e e e e s e e e e e e s e e e e e e e as 33
N[0T a g o I =T 1= PP PPPPPPPPPPPPRt 34
LO7= 1 (o [0 TN 10T 1 o] o T PRSP 43
Saut / RECUPEIatioN ... 45

Activités de programmation avec miCroPAD ..., 46
[ LT i) 1o U= USRI 46
1070] 001 o] (=TT il (=38 o T} [ o1 £ 0 PR PRT 47
LI =T R et o] Lo [ TP 48
Pile OU FaCE ... 49
T T=TeTo] g To (=TSR o o] (o] o o JUU PSP PUTRTN 50
Pierre / Feuille / Ciseaux VS MaChiNg ..........oooiiiiiiiiiiee et 51
1= g To I = T o USSR 52

Options POUr MICIOPAD ... s 54
Barre de 10 LED RVB — TIMEK ...eeiiiiiiiiieee ettt e e e e e e e e e e e e e e e neeeas 54
Afficheur 0 @ 9999 - ChIONOMEIIE .........uiiiiiiie e e e e e e r e e e e e e e nnnrreeeaaeeeas 55

Activités de programmation avec microSCORE.............cccciiii 56
Mise en service de 'Extension NeopiXel............cooo i 56

Dossier microDEFI czﬂ

D-MD_06.2026 3 ———



1070] 101 0] (=10 o [N oo o] (- USSP PPPRNS 57

NIVEAU SONOIE.. ..o 58
SONOMEIIE @VANCE ......eeiiiiiiiii ettt ettt e st e e s ettt e e e e st e e e astee e s e nbeeeeannbeeeeenbeeeeenreeaeeanneas 59
Communication radio avec MICrOSCORE ............cccoi s 60
Mise en ceuvre de la communication radio avec micro :bit..........cccoeeiiiiii e 60
Compteur de points microPAD + MIiCrOSCORE ...........c.c.uviiiiiii e 61
Horloge de jeu 2 joueurs microPAD + MICrOSCORE ..........cooiiiiiiiiiiiiii e 62
(O U] 720 T I o) (= TSR 63
ANNEXE . ...ttt e e e s s e s s s e eas s eremsss e remassssrennssssrrnnnsaseennnnaerennnnerennnnnn 64
Exemples de visuels microPAD a imprimer et d€COUPEr ..........ccooeeiiiiiiiiiieee, 64
Modeles d’entrainement 1A préts @ 'emMpPloi .........oooeeiiiiiiie e 67
Liens utiles pour aller plus 10in ..., 67

Dossier microDEFI

e

D-MD_06.2026 4 e 4



Systeme didactique microDEFI

Introduction

microDEFI est un systéme didactique basé sur le théme du jeu. |l est composé des 3 matériels communicants
microMOUYV, microPAD et microSCORE équipés chacun d’une carte micro:bit.

Ces trois matériels sont utilisés séparément ou en interaction les uns avec les autres pour imaginer et concevoir
une infinité de jeux ou défis ludiques.

Leur programmation est simple et facile a mettre en ceuvre avec les plateformes micro:bit MakeCode pour les
programmer en blocs ou en Python et micro:bit Create Al, pour créer des blocs
personnalisés de Machine Learning et les intégrer dans les programmes.

La communication radio est trés simple a mettre en ceuvre, elle offre de
nombreuses possibilités d’interactions entre les différents matériels.

Ce dossier propose une série d’exemples progressifs pour créer des jeux. Les
programmes proposés sont réalisés en blocs avec MakeCode et les modéles
d’entrainement IA sont réalisés avec micro:bit Create Al.

L’intention de ces exemples est de maitriser les aspects techniques liés a la
programmation des différents matériels, de proposer des idées de jeux et de
susciter une démarche d’ingénierie simple autour d’un projet commun.

L’ensemble des programmes présentés est disponible sur www.a4.fr dans la
rubrique « Ressources » microDEFI

Les éléves pourront s’organiser en groupes pour imaginer et &
concevoir un jeu utilisant :

¢ microPAD (interface de commande / affichage)
¢ microMOUV (détection de mouvements / gestes)
¢ microSCORE (gestion du score / temps / manches)

Dossier microDEFI
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Gestion d’un projet microDEFI

La programmation n’est qu'une phase du projet. Pour mener le projet de maniére efficace et aboutir a un systéme
fonctionnel et fiable, il convient d’en cerner tous les aspects et de s’organiser avant de se lancer dans la

programmation.

Le tableau ci-dessous suggére un mode d’organisation et une liste de taches pour créer un jeu. Les taches
peuvent étre regroupées ou simplifiées selon la complexité du jeu ou le niveau de la classe.

EXEMPLE :
Phase N° Tache Objectif Livrable / trace écrite
Répartir les réles dans le groupe
(chef de projet, responsable . wg —
. g Fiche “équipe projet” avec la
Gestion du programmation, responsable . o
A - Lancement A1l . liste des membres, leurs rbles
projet tests, responsable - A
NG . et un planning simplifié.
communication), construire un
mini planning.
Découverte du
matériel Comprendre rapidement ce que Fiche d’inventaire du matériel
A - Lancement A2 | (microPAD, font chaque module et ses + schéma simple
microMOUV, capteurs/actionneurs. d’assemblage.
microSCORE)
Brainstorming Trouver des idées de jeux
collectif (dans ; ) . J . Carte mentale ou liste d’idées
. possibles, a partir des contraintes : o
B - Imaginer B1 chaque groupe, - de jeux, avec 1 ou 2 idées
. de temps, de matériel et de
puis mise en ) retenues.
niveau.
commun classe)
Définir I'histoire / contexte du jeu, ; G C e
e . Fiche “scénario de jeu” (début,
. Scénarisation le but, le nombre de joueurs, la ) ; .
B - Imaginer B2 ; R . L déroulement, fin, conditions de
du jeu durée d’une partie, les conditions S
o e victoire).
de victoire / défaite.
Tradw_re lidee de.jeu er.1 Cahier des charges d'1 a 2
. contraintes techniques : quels A .
. Cabhier des " X pages : objectifs, contraintes,
B - Concevoir B3 capteurs utiliser, quels affichages, - N
charges i matériel utilisé, critéres de
quels sons, quelles limites de o
. ; réussite.
temps, quelles régles d’lA.
Lister les données utiles au Tableau des variables (nom,
Définition des fonctionnement du jeu : variables réle, type, valeurs possibles) +
B - Concevoir B4 | données du (score, temps, niveau), capteurs liste des capteurs utilisés sur
programme (accélération, mouvements), microPAD / microMOUV /
seuils, états du jeu. microSCORE.
Décrire le fonctionnement du jeu . o
. s Algorigramme dessiné (ou
Algorigramme sous forme de blocs : démarrage, .
: 4 X ) pseudo-code) pour : 1)
B - Concevoir B5 | (organigramme | boucle de jeu, prise en compte . .
) démarrage du jeu, 2) boucle
du programme) | des gestes, calcul du score, fin de incipale. 3) fin d s
partie. principale, 3) fin de partie.
Choisir ce que I'lA doit reconnaitre | Fiche “modéle IA” avec :
Modéles (gestes, mouvements, situations), | classes a reconnaitre, nombre
B - Concevoir B6 | d’entrainement collecter des exemples, organiser | d’exemples par classe,
IA (si lA utilisée) | les données d’entrainement et de | protocole d’enregistrement et
test. criteres de réussite.
Programmer le jeu en blocs
(MakeCode,mlcro_:blt), en Programme(s) MakeCode
: respectant I'algorigramme et le . .
C - Programmer | C1 | Programmation X ; commentés, sauvegardés et
cahier des charges. Organiser le . :
) ; partagés au sein du groupe.
code en modules : gestion
capteurs, A, score, affichage.
. Tester séparément chaque partie Fiche de tests unitaires : pour
Tests unitaires du programme (lecture des :
chaque module, une liste de
C - Programmer | C2 | des capteurs, calcul du score,

programmes

affichage, IA) avec des cas
simples et répétables.

cas de test + validation “OK / a

corriger”.
e
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Mise en Assembiler les différentes parties Version intégrée du
C - Programmer | C3 commun des du code (capteurs, score, IA, programme du jeu, avec une
programmes affichage) dans un programme note “version v1, v2...” pour
(intégration) final cohérent pour le jeu. suivre les corrections.
Définir les scénarios de tests
Cahier de complets du jeu : dér.oulement Car]ier Qe recette : tapleau
D - Valider D1 | recette normal, erreurs possibles, “§cenarlo de test/ ’aCtIOH /
fonctionnelle comportements attendus de résultat attendu / résultat
microPAD / microMOUV / obtenu / OK ou NOK”.
microSCORE.
Recette Faire jouer c_i’autres é_léves / . _
fonctionnelle groupes au jeu en suivant le Cabhier de recette rempli, avec
D - Valider D2 (campagne de cahier de recette, mesurer le les anomalies repérées et les
tests) respect du cahier des charges et améliorations proposées.
la jouabilité.
Corriger les bugs majeurs, ajuster | Nouvelle version du
E - Finaliser E1 Améliorations et | la difficulté du jeu, améliorer programme et note de
corrections lisibilité des scores ou indications | synthese des améliorations
visuelles/sonores. réalisées.
Préparer une courte présentation :
Communication | MM du jeu, principe, régles, role Affiche, fiche de présentation
E - Finaliser E2 | & présentation de ou diaporama, plus

du jeu

microPAD/microMOUV/microSCO
RE, role de I'lA, difficultés
rencontrées.

éventuellement une petite
notice d’utilisation du jeu.

Exemple d’organisation des groupes et de répartition des taches

A1, A2, B1, Bx,

Cx, Dx, Ex

A1, A2, B1, Bx,

Cx, Dx, EXx, ...

0

e

Groupe 6

W

®
. \
roupe
(_J
®

LR A

Mise en commun,
Aboutissement du projet

PP S

A1, A2, B1, Bx,
Cx, Dx, Ex, ...

A1, A2, B1, Bx,
Cx, Dx, Ex, ...

/

&

\..

A1, A2, B1, Bx,

Cx, Dx, EXx, ...

A1, A2, B1, Bx,
Cx, Dx, Ex, ...
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Prérequis

e Disposer des environnements de programmation MakeCode et/ou micro:bit Create Al
e Maitriser le fonctionnement de base des logiciels de programmation et de la carte micro:bit

Documentations carte micro:bit

ASTUCE : version francaise des documents en anglais
Sl =1 cucoroimsouris 4
PZaBRS}  Traduire en francais

Site du fabricant : https://microbit.org/get-started/what-is-the-microbit/

Guide d’utilisation : https://microbit.org/get-started/user-guide/introduction/

Guite de utillsates

Exemples d’applications Make it: code it : https://microbit.org/fr/projects/make-it-code-it/

Make it: code it T - e x g N

. '
.
»
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Mise en service du bracelet connecté microMOUV

microMOUV est un bracelet connecté qui détecte et différencie de maniére autonome des mouvements appris
avec I'environnement d’Intelligence Artificielle « micro:bit CreateAl* ». Il est équipé d’'une carte micro:bit
alimentée par deux piles ou accus AAA. Son bracelet large peut étre ajusté pour le porter au poignet ou a la
cheville. Sa carte micro:bit est programmée pour détecter des mouvements comme (course, sauts, gymnastique,
etc.) pour réaliser des défis sportifs. Il peut comptabiliser un nombre de mouvements détectés, émettre des sons,
afficher un score et communiquer avec le panneau d’affichage de microSCORE ou le pad de jeu microPAD.

* CreateAl génére a la demande, par apprentissage, des blocs de programmation dédiés a la détection de
mouvements

Fixation a la cheville

N~

Bracelet autoagrippant
réglable

Alimentation (2 accus ou piles AAA) V

Fixation au poignet % y

Montage du kit microMOUV

Vis de fixation de

la carte micro-bit \ Bracelet autoagrippant
Boitier
d’alimentation et
de fixation de la
carte micro:bit
Boucle de
réglage du

bracelet \
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A I'aide des 2 vis 3x6,5 mm, fixer Insérer 2 piles ou accus Insérer la boucle dans
une carte micro:bit V2 sur son AAA dans le boitier le bracelet
support d’alimentation

Rabattre le bracelet sur lui Insérer le couvercle du Passer I'extrémité du
méme boitier d’alimentation bracelet dans la boucle
pour ajuster son serrage

Insérer le connecteur
d’alimentation de la carte
micro:bit

Dossier microDEFI

D-MD_06.2026 10 —_——



Mise en service du Pad de jeu microPAD

microPAD est un Pad de jeu qui réagit aux chocs ou aux déplacements appris avec I'environnement
d’Intelligence Atrtificielle « micro:bit CreateAl* ». || est programmable avec une carte micro:bit et dispose
d’'une alimentation autonome. Il s'utilise seul ou en interaction avec d’autres Pads posés sur une table ou fixés au
mur. Il est personnalisable en y intégrant des visuels imprimés visibles au travers de sa vitre de protection
transparente. Il est prévu pour accueillir des options comme un afficheur 4 digits ou une barre de 10 LED RVB.

Sa carte micro:bit est programmeée pour réaliser une infinité de jeux (Quizz, Arbitre de jeu, Réflexe, Chronomeétre,
Morpion, Applaudimeétre, ...). Il peut émettre des sons, afficher un score et communiquer avec le panneau
d’affichage de microSCORE ou le bracelet connecté microMOUV.

. 2

-‘.-unf:«n?

; .' SRR & LR NN
&} ¢
. :

o v’, "4

Dribbleur

Montage du kit microPAD

Insérer 2 piles ou accus AAA dans le boitier d’alimentation

Intégrer le boitier d’alimentation, le connecter a la carte micro:bit

Positionner la trappe de piles pour la fixer a I'aide de 2 vis pas métrique M3 x 6
Fixer la carte micro:bit a I'aide des 2 vis a tble téte fraisée 3 x 16

Intégrer éventuellement un visuel imprimé avant de refermer la vitre de protection
Positionner la vitre pour la fixer a I'aide des 4 vis a tOle téte cylindrique 3 x 13
Coller les pieds amortisseurs antidérapants aux 4 coins du boitier micro:PAD.

Dossier microDEFI
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Mise en service du panneau d’affichage microSCORE

microSCORE est un panneau d’affichage équipé avec 3 bandes de 30 LED

RVB. Il est équipé d’'une carte micro:bit et dispose d’une alimentation autonome
par trois piles ou accus AA. Il s'utilise seul pour compter des points, afficher

un décompte de temps, visualiser un niveau sonore ...

Il peut émettre des sons, communiquer avec microPAD ou microMOUV

pour afficher des scores.

Il se pose au sol, sur une table ou est accroché au mur.

Bande LED RVB Carte micro:bit Couvercle amovible

Bouton M/A

-M csessssse l‘

Vis a téte
moletée

Trous de fixation pour
suspendre microSCORE au

avec 3 accus ou piles AA
ou

Alimentation externe par
cable micro-USB et
chargeur USB ou Power
Bank externe

Alimentation intégrée P ‘
,

e L\

Dossier microDEFI (/25'
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Mise en service

Dévisser les 4 vis a téte
moletée pour bter la face
avant et accéder au
boitier d’alimentation

Oter le boitier
d’alimentation de
son logement,
exercer une
pression légere sur
son couvercle et le
faire glisser dans le
sens de la fleche
pour 'ouvrir

Insérer 3 accus ou piles AA,
refermer le couvercle,
repositionner le boitier
d’alimentation dans son
logement

Si
nécessaire,
remplacer
'alimentation
par accus
par un bloc
USB ou une
Power Bank
externes

Clipser la face avant dans son logement, remettre en
place les 4 vis a téte moletée

Dossier microDEFI
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Mise en service de I'option barre de 10 LED RVB pour microPAD

L'option barre de 10 LED RVB s'’intégre directement dans le microPAD pour réaliser
des animations lumineuses multicolores, alerter, afficher un score de 1 a 10, une barre
de progression, une échelle de temps, etc.

Elle est composée d’'une barre de 10 LED RVB adressables individuellement, de sa
connectique et de vis de fixation.

Y B NN NN
< (>

Réf. MP-OP-LEDRVB

1 - Fixer la cosse ceillet du fil rouge a 'aide de la vis et de I'écrou M3 sur le port 3 de la carte

2 - Positionner les cosses du fil noir et du fil jaune en appui sur la carte micro:bit sur les ports GND et
0 de la carte micro:bit. Maintenir I'ensemble a I'aide des vis de fixation de la carte. Etablir la connexion

avec le module 10 LED RVB

3 - Positionner le module 10 LED RVB puis les fixer a I'aide de la vis plastique 2mm. Positionner
éventuellement un visuel puis la vitre de protection.

Dossier microDEFI
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Mise en service de I'option afficheur 0 a 9999 - 4 digits pour microPAD

L'option afficheur 0 a 9999 - 4 digits s’integre directement dans le microPAD pour ’afficher des scores, des temps,
un chronomeétre, les résultats d’un calcul, etc.

Elle est composée d’un afficheur a 4 chiffres lumineux de 0 a 9999, de sa connectique et des vis de fixation

8888

= Dribbleur

1 - A l'aide des vis et écrous M3, fixer les cosses ceillets du fil rouge sur le port 3 et du fil blanc
sur le port 1 de la carte micro:bit

2 - Positionner les cosses du fil noir et du fil jaune en appui sur la carte micro:bit sur les ports GND et 0
de la carte micro:bit. Maintenir 'ensemble a I'aide des vis de fixation de la carte. Etablir la connexion
avec le module afficheur puis fixer celui-ci a I'aide des 2 vis plastique D 2mm.

v %,
’

3 - Positionner le module 10 LED RVB puis les fixer a I'aide de la vis plastique 2mm. Positionner
éventuellement un visuel puis la vitre de protection.

Dossier microDEFI ('./ZE
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Prise en mains de micro:bit CreateAl

Micro:bit CreateAl est un environnement d’apprentissage par Intelligence Atrtificielle qui s’appuie sur les données
d’accélération de la carte micro:bit selon les 3 axes X, Y, Z. L’lA est alimentée par des séries de mouvements et
géneére des blocs de programmation facilement exploitable dans Makecode pour reconnaitre les séquences

souhaitées.
Cet environnement est parfaitement adapté a I'utilisation du bracelet connecté microMOUYV porté au poignet ou a

la cheville en vue de détecter et de différencier différents mouvements .

N

d I~

VERIFICATION DU
APPRENTISSAGE 1A MODELE
V7
AMELIORATION DE | —
M L’APPRENTISSQAGE e
w
/ AMELIORATION DE GENERATION
L’APPRENTISSQAGE DEBLOCS IA
++
o: +- 1
g
#
PROGRAMMATI DE TESTS
LA CARTE = DEBUGGAGE
Plateforme internet micro:bit CreateAl : https://createai.microbit.org/ :: —9

Guide d’utilisation micro:bit CreateAl : https://microbit.org/get-started/user-quide/microbit-createai/

N
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Principe de fonctionnement

micro:bit CreateAl est un environnement qui permet de générer par apprentissage supervisé des blocs de
programmations destinés a détecter et a différencier des mouvements de la carte micro:bit. En maintenant la carte
au poignet ou a la cheville, on détecte par exemple le mouvement de balancier du bras pendant une course, le
mouvement d’'une jambe qui tape dans un ballon, etc.

Les données des accélérations produites selon les 3 axes X, Y, Z par le capteur embarqué dans la carte micro:bit
sont exploitées par I'algorithme d’lA déja préentrainé pour détecter différents mouvements.

L'utilisateur enregistre a plusieurs reprises le mouvement qu’il souhaite détecter ; I'lA analyse les différentes
séquences d’accélérations et effectue des traitements mathématiques (moyenne, variation, durée, etc. ) pour les
comparer et déterminer les corrélations qui existent entre des séquences similaires.

Lors de I'apprentissage, I'utilisateur visualise en direct le taux de confiance (exprimé en %) que I'lA accorde a la
détection d’'un mouvement donné. Par exemple, si le taux affiché est de 50%, I'lA estime qu’il y a 1 chance sur 2
que le mouvement observé correspond a celui qu’on lui a appris. L’utilisateur peut poursuivre et enrichir
l'apprentissage des mouvements afin d’augmenter les performances de la détection et se rapprocher d’un taux de
100%.

Lorsque l'utilisateur considére que I'apprentissage est suffisant, il déclenche la génération d’'un bloc de
programmation du type « mouvement x détecté » qui pourra étre utilisé dans un programme réalisé avec
MakeCode par exemple pour compter le nombre de shoots réalisés

Observation des mouvements de la carte micro:bit sur les 3 axes X, Y, Z

La carte micro:bit est équipée d’un capteur interne qui permet de mesurer les accélérations et décélérations de la
carte selon trois axes X, Y, Z. Les axes sont orientés par rapport a la carte selon les directions indiquées ci-
dessous.

L’environnement micro:bit CreateAl permet de visualiser en direct les accélérations et décélérations de la carte
selon les trois axes X, Y et Z et de créer grace a une IA un modéle d’entrainement qui permet de créer des blocs
spécifiques qui seront utilisés dans un programme réalisé avec MakeCode.

L’exemple suivant illustre les différentes possibilités de différencier des mouvements rectilignes de la carte
micro:bit selon les 3 directions X, Y, Z.

1) Lancer une nouvelle cession de micro :bit CreateAl et suivre attentivement les instructions de mise en
service qui s’affichent au fur et a mesure a I'écran.
Commencer quelque chose de nouveau

Nouvelie session

Connaciaz voiro moD o ol coliecies das
Ao CUWANBNT OO Crdest Ley Mogdie

1 appruntssage miomabque
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e Disposer la carte a plat sur une table et entrainer I'lA a détecter des mouvements d’allers et retours selon
les 3 axes.

e Enregistrer les différentes actions « Repos », « Aller Retour X », « Aller Retour Y », « Aller Retour Z »

o Deébuter les mouvements répétitifs avant de lancer I'enregistrement

o Noter qu’il est possible d’utiliser les options d’enregistrement de « 10 échantillons a la suite » ou
« Enregistrer pendant 10 secondes »

COmicrozbit | Crecimal

....... aEs
BEEEE - e
"
o8 Enragistiel
SEEE - ANcRear s
-1 ey | — ) =

aun
.g.g. . Mt Redar Y

L]
eEmEEs
w . ko2

W) 4t —

Les courbes rouges, vertes et bleues, représentent les alternances des mouvements d’aller et retour de la carte.
L’affichage des fonctionnalités des données permet de visualiser au survol le type de formule mathématique

appliqué.

. . .
Afficher les graphiques 2 Vatleawr moyenne pour es données dans la POl IIExiTas A ioos s pots ge EGHT nKyen P rappait &
deechon x donnees dans ia cpecton x PORAS de Jonnées Aans 1y

$ \ . Pty “re
:’N‘ T e 4 4 Valcur quardratique NG PO hoas o5
rection § . o re -
X ! = . points de données o drcion 7

RETOUR .

............................................................ 4

Accélération
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Vérification du modeéle d’entrainement

Le test du modéle d’entrainement permet de vérifier que chaque mouvement est détecté avec suffisamment de
certitude par I'lA. Si ce n’est pas le cas, il est nécessaire de revenir en arriére pour enrichir 'entrainement du
modele avec des données supplémentaires et d’ajuster éventuellement le seuil de détection des différents
événements.

Réglage du seuil Sauvegarde du
de détection modele

Retour au modele . e - @@ o o o

d’entrainement

IZ]
cas m AU demacrape dn ML incoam =
"Hian o
-e.
€TACIV U I AT I0ES TR
Ader Retour X . -
—e =D .
Affichage du taux de
certitude de détection
Aler Retour Y : 1
—_— , .
Création des blocs
de programmation
smins [ 0% | d kecod
.l. Aler Retour Z N - - ans makecoade
™ ™ —_— : v
Graghiue dw donnses an Semps resl ) ""_N_t::gi-_g;} Action estimée |

T =1

—_——— e e —— e — '==..

oA s
-

Atar Retowr X

Utilisation des blocs de Machine Learning dans Makecode.

< BE Microsoft | G micro:bit : P JavaScript W

Instant ou le mouvement
détecté par I'lA dépasse le
seuil de détection

. Enw Instant ou le mouvement
€ Musiqu préalablement détecté par
I'lA repasse en dessous du
LED seuil de détection
[vénement ML wil Radla
unknown ~ C' Boucles « duration »
ot correspond au temps
R o JEcti e pendant lequel
B2 % W a X W aia I'événement a eu lieu
Maths e ,
b Mat Bloc de test de détection d’'un des
© txtensions ML inconna v ditectd mouvements appris par I'lA

I v Avancé Taux de confiance attribué
a un mouvement

v incennu

g

Aller Batoor Y

Allsr Retour T
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Observation des mouvements de la carte micro:bit

Les exemples de programmes suivants illustrent I'utilisation des différents blocs générés par I'lA pour détecter les
mouvements alternés de la carte micro:bit selon les axes X, Y, Z.

Editer le fichier [pglledge] Ji || BV * S @' EFM I3 dans micro:bit CreateAl https://createai.microbit.org/new
COmMicrobit  Cresms

Nouvelle session

Reprenez 4 ol vous vous tes sréte

Qurerk L3 deembbee senun Coamtmiaes (e Aesaion serngistide
= o St AT 4 K
[ L e o
B S T ————.
Gatn 11ame 28 G

(= QUERqUR chose de
Nourebe sesson
AT VY T 0 CIWE
s AL T R Temep—
tarrm e wa——

Ce fichier a été congu en enregistrant des séquences de mouvements en posant la carte micro:bit a plat sur une
table afin de faciliter son déplacement dans une seule direction a la fois.

Si la carte micro:bit est portée au poignet, il est plus compliqué des répéter des mouvements identiques, car son
orientation dans I'espace risque de varier d’'un mouvement a l'autre. Il est possible d’enrichir ce modéle
d’entrainement afin de s’adapter a un autre contexte de mouvements de la carte.

Dossier microDEFI (/25'
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Connecter la carte micro:bit V2 a l'ordinateur et suivre les instructions pour établir la connexion avec micro:bit
CreateAl.

Effectuer des mouvements alternés de la carte selon les 3 axes X, Y, Z pour observer en direct I'évolution des
accélérations a I'écran, cliquer sur « Train model » pour générer le modéle d’entrainement

——
( + Add action t}

. S——

Live data graph (D ((Owienmmer

Ajuster éventuellement les seuils de détection souhaités pour considérer qu’'un mouvement donné est détecté ou
non

L 1 I [ | | |
Recognition poim:m
]

Cliquer sur « Edit in MakeCode pour que I'|A génére les blocs de programmation correspondant au modéle
d’entrainement en cours.
Si nécessaire, revenir aux étapes précédentes en cliquant sur le symbole en haut a gauche de la fenétre

< B Microsoft | D microbat

Machine Leaming

] Machine Lessting o (VD)

"M wkaows + start

"M ks * gtep

A mbaows w atep  aeratios  (es)

I M wnhaows = dotocted

tertuinty (5) M wnbnmen =
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Fonctionnement des blocs de machine learning dans MakeCode

POINT D’ATTENTION :

L’affichage sur la matrice LED ou la génération de sons mobilisent la carte micro:bit et peuvent ralentir
significativement la détection de mouvements appris. Pour augmenter la réactivité de détection de mouvements
appris, il est conseillé de faire appel aux fonctions d’affichage ou de génération de sons de maniére ponctuelle en
donnant la priorité aux traitements de détection de mouvements.

Bloc [on ML - - - start]

Ce bloc permet de surveiller en permanence les évenements de la liste et de déclencher une action (affichage,
son, émission radio, calcul, etc.) dés qu’ils débutent. L’événement dont le taux de confiance est le plus élevé et
supérieur au seuil de détection paramétré lors de I'apprentissage I'emporte sur tous les autres. Le premier élément
de la liste « inconnu », permet de définir 'action a réaliser si un événement non appris est détecté.

on ML unknown +* start

l J inconnu

Repos
AllerRetour X
AllerRetour Y

AllerRetour Z

Charger le programme [N WAV O. QA D N /| BN VA SN

Déplacer la carte en faisant des allers et retours selon les 3 axes X, Y et Z. Vérifier siles « R», « X », « Y » et
« Z » sont cohérents avec les déplacements effectués.

Observer les situations ou l'information « | » correspondant a un mouvement non appris survient, en vue
d’améliorer le modéle d’apprentissage.

on ML Repos v start on AL unknown * start

afficher toxte o afficher texte °

on ML AllerRetour X » start

afficher texte °

on ML AllerRetour ¥ +  start

afficher texte °

on ML AllerRletour Z v start

afficher texte °
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Bloc [on ML - - - stop]

Ce bloc permet de surveiller en permanence les événements de la liste et déclencher une action dés que
'événement en cours cesse. L'événement dont le taux de confiance est le plus élevé et est supérieur au seuil de
détection paramétré lors de I'apprentissage devient alors I'événement en cours.

on ML unknown * stop

v inconnu
Repos
AllerRetour X
AllerRetour Y

AllerRetour Z

Charger le programme [I=SINVA 9. 874108 "/ 5 STOP.he)d

Déplacer la carte en faisant des allers et retours selon les 3 axes X, Y et Z. Vérifier siles « R», « X », « Y » et
« Z » sont cohérents avec les déplacements effectués.

Observer les situations ou l'information « | » correspondant a un mouvement non appris survient, en vue
d’améliorer le modéle d’apprentissage.

Ty L on ML unknown v stop

afficher texte ° afficher texte °

on ML AllerRetour X » stop

afficher texte °

on ML AllerRetour Y » stop

afficher texte

on M. AllerRetour Z » stop

afficher texte -

Points d’attention :

L'utilisation de I'affichage sur la matrice LED peut ralentir significativement les temps de traitements et de détection
des événements.

Si les mouvements sont enchainés, on remarque un temps de latence de I'affichage.
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Bloc [on ML - - - stop (duration) ms]

Ce bloc permet de mesurer la durée de I'événement en cours. L’événement en cours est celui dont le taux de
confiance est le plus élevé et est supérieur au seuil de détection paramétré lors de I'apprentissage. Lorsque cet
évenement cesse, la variable « duration » est renseignée avec le temps (exprimé en millisecondes) pendant lequel
cet événement a été actif.

on ML AllerRetour X v stop duration (ms)

o\ EYCTYA NIy TES T-ON-ML-S TOP-duration.he

Déclencher un chronométre et déplacer la carte pendant quelques secondes en faisant des allers et retours selon
I'axe X. Arréter le chronomeétre et arréter de déplacer la carte. Vérifier que le temps affiché sur la carte est
identique a celle affichée sur le chronométre ;

La durée affichée sur la carte est exprimée en secondes pour faciliter la lecture.

on ML AllerRetour X v stop duration (ms)

montrer nombre arrondi = duration /] -
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Bloc [is ML - - - detected]

Ce bloc peut étre utilisé dans un test conditionnel pour déterminer quel déplacement est détecté.

is ML detected

v inconnu

Repos

AllerRetour X
AllerRetour Y

AllerRetour Z

(EVCEIIN TES T-IS-ML-DETECTED. hex

Déplacer la carte en faisant des allers et retours selon les 3 axes X, Y et Z. Vérifier siles « R», « X », « Y » et
« Z » sont cohérents avec les déplacements effectués.
Observer les situations ou l'information « | » correspondant a un mouvement non appris survient, en vue

d’améliorer le modéle d’apprentissage.

toujours

si is ML unknown v detected alors

afficher texte o
simon @
si is ML Repos ¥ detected alors
afficher texte o
sinon

si iz ML Allerfictour X v detected alors

afficher texte o

sinon

=i iz ML AllerRetour Y ¥  detected

afficher texte o

sinon

si is WL AllerRetour Z + detected alors

afficher texte e

sinon
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Bloc [certainly (%) ML ...]

Ce bloc collecte le taux de confiance (en %) accordé a la détection d’un événement.

certainty (%) ML

v unknown

Repos

AllerRetour X
AllerRetour Y

AllerRetour Z

Charger le programme JISIES 4NV IR G/ M I-) &

série écrire nombre certainty (¥) ML AllerRetour X v
série écrire ligne ‘

Afficher les données de I'appareil.
Déplacer la carte en faisant des allers et retours sur 'axe X et observer les valeurs retournées.

BB Microsoft | ) micro:bit & Blocs 8 JavaScript

€ Revenir en arriére Appareil nﬂ L]

u 99.1@

ML event: @ 8.83

unknown v

B % ¥ A 8

46.7125244140625 -
46.7125244140625
46.7125244140625

lill Afficher données Simulateur 46.7125244140625

1@

il Afficher données Appareil
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Tutoriels et projets IA avec micro:bit

https://microbit.org/fr/projects/make-it-code-it/ ?filters=bd4c25b7-652b-4d0d-94c8-9815d8f32cf4 fr

(aD micro:bit st partt  Projets Enssignant  Codeur Allons A pro
Tous los niveaax Db ' di ! Avancéd
Créez-le:
19 do A Effacer tous
codez-le
PrOpts rapadis qui COMMBnnnnt a [ous ~+Y c + c s <+
s B0RS BT PNt A1FR 19ChOrchds pa - ° - -
st informatique, niveau, langege ge
oodage & foncoonnallld micro bt °
Langage de programmation Minuteur d'exercice 1A Minuteur d'activité 1A L1A, 'amie de lo
simple narration
MakeCode (111) Cadat un minuteur Uthizes NMA pour déeecter ot Utdiser s nartabion pous
dexsccicn Intelligent & chronoméres das sciivish préssnies A
o1 mevecus o mevedure o1 msevagose
+
Sujets et thimes
I | Maltrise de FA I
Interrupteur lumineux Enreglstreur de
Apprentissage automatique ( 6 ) 1A données sportives 1A

Tapez cans yos mains pour
allumaor les lumidsos

Notaz lo amps passd 3
courk, & manchas o1 2

Comprandes MA {5 )

Lo Ol do Fhumam dans 1a

conception dune (A (1) o1 rtevecue ELLIF P

Maltrise des donnédes

'

ox maintenant tester le projet en co
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Activités de programmation avec microMOUV

Compteur de pas simple

But du programme :
Utiliser le bracelet microMOUYV fixé au poignet afin de réaliser un compteur de pas. g
Exploiter les possibilités offertes par les blocs de programmation destinés a détecter les

mouvements de la carte.

Blocs de programmation disponibles :

lorsque secouer w geste secouer ¥ est actif accélération (mg) @

S e microbit-Compteur-de-pas.hex

Lorsqu’une I'accélération dépasse un certain seuil, la variable « Compteur de pas » est incrémentée puis est
affichée. L’appui sur le bouton A remet le compteur a zéro.

lorsque secouer w

définir Compteur Pas + 3 ° Bodifier [Conpteur Pas v de °

montrer nombre Compteur Pas w

Améliorations du programme :

Surveiller si les accélérations de la carte dépassent un seuil donné. Utiliser le bouton A pour remettre a zéro le
compteur.

e i microbit-Compteur-de-pas-V2.hex

toujours

i < accélération (mg) force ¥ lorsque le bouton A * est pressé

définir Compteur Pas * & o

modifier Compteur Pas » de o

montrer nombre o

montrer nombre Compteur Pas ¥

®

Ajuster éventuellement la valeur affichée afin de la faire correspondre au nombre réel de pas

montrer nombro arvondi v Comptour Pas = [ - °
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Compteur de pas par apprentissage IA

But du programme : %
Utiliser le bracelet microMOUYV fixé au poignet afin de réaliser un compteur de pas. 9 > |A-O

Utiliser micro:bit Create Al pour générer des blocs de programmation générés par
apprentissage du mouvement du bras pendant la marche.

Conditions d’entrainement du modéle IA :
Le bracelet microMOUV est fixé au poignet droit avec le symbole micro:bit orienté vers I'extérieur.
Deux situations d’entrainement sont prises en compte :

COmicro:bit | Craoteal Echantillons

Repos Marche lente Modéle d’entrainement
Bras le long du corps Léger balancement
naturel des bras

Exemple de programme : ML-Comteur-de-as.he)d

Le compteur de pas est incrémenté en permanence dés que la marchez est détectée. On applique un calcul pour
retranscrire le nombre de pas réel réalisés.

lorsque le bouton A + est pressé

au démarrage

montrer noabre arrond] - C teur Pas » /- °
montrer 1'icloe - e

pause (ms) (RUUE

lorsque le bouton B + est pressé

toujours

définir Compteur Pas » 2 °

sl is ML Marche lente » detected  alors

modifier Compteur Pas » de °

®

Améliorations du programme et du modeéle d’entrainement :
Comparer le nombre de pas effectués avec le nombre de pas comptés par le programme. .
Ajuster la valeur du dénominateur dans la formule de calcul en fonction de la foulée de

l'utilisateur.

Vérifier le nombre de pas réalisés en portant le bracelet microMOUV au poignet gauche.
Enrichir le modéle d’entrainement afin de prendre en compte ce cas.
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Compteur de saut par apprentissage IA

But du programme :
Programmer le bracelet microMOUV afin de réaliser un compteur de sauts.
Utiliser I'environnement micro:bit Create Al pour créer des blocs sur mesure

Conditions d’entrainement du modéle IA :
Le bracelet microMOUV est fixé au poignet gauche avec le symbole micro:bit
orienté vers I'extérieur. Deux situations d’entrainement sont prises en compte :

. ’ COmicro:bit | CreateAl

chantidons da dunnees ()

- < |
] m
GEEER - s .
l ) dcrarenen
' "N ariegadis I
x
=]} " z Z
[ 1 1] Enregruer
EEEE - e NS
anu ) etarbien ||
—
Repos Saut sur place

Bras le long du corps ~ Bras le long du corps

Exemple de programme : ||/ BI0ZeT; Jol CIV T R4

Lorsqu’une séquence de sauts les bras le long du corps est détectée, la variable « Compteur sauts » est
incrémentée toutes les 500 ms. Le bouton A permet de remettre a zéro la variable et le bouton B a I'afficher.

lorsque le bouton A ¥ est pressé lorsque le bouton B ¥ est pressé
définir Compteur sauts v & ° montrer nombre Compteur sauts v

montrer nombre Compteur sauts

i is ML Saut v detected alors

modifier Compteur sauts ¥ de °

Y ..
®

Améliorations du programme et du modéle d’entrainement : .
Comparer le nombre de sauts effectués avec le nombre de sauts comptés par le programme. Si
nécessaire, ajuster le temps d’attente afin d’obtenir un comptage cohérent avec la réalité.

Plier le bras gauche en restant immobile et vérifier le comptage. Enrichir le modéle d’entrainement
afin de prendre en compte les situations aberrantes prises pour des sauts.

Enrichir le modéle d’entrainement en portant le bracelet sur I'autre bras (bras droit)
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Chrono Jump

But du programme :
Programmer le bracelet microMOUV afin d’afficher la durée totale d’'une série

ininterrompue de sauts sur place. L'utilisateur lance un compte a rebours de
quelques secondes en appuyant sur le bouton A puis se maintient en position %
statique les bras le long du corps. A l'issue du décompte un « bip » long est émis 5 'A-O

pour lui indiquer de commencer sa série de sauts. Dés que la série de sauts est
interrompue, un bip grave est émis et la durée de la série de sauts (exprimé en
secondes) s’affiche en défilant sur la matrice de LED. L’appui sur le bouton B réactive
I'affichage de la durée de la série. L’appui sur le bouton A permet de réinitialiser le
bracelet pour recommencer une nouvelle série.

Conditions d’entrainement du modéle IA :

Le bracelet microMOUV est fixé au poignet droit avec le symbole micro:bit orienté vers I'extérieur. Plusieurs
situations d’entrainement sont prises en compte pour différencier de maniére fiable la détection de sauts sur place
et les périodes de récupérations.

Répéter séparément les séries de gestes

&

-
e ——
Repos Saut sur place
Utilisateur immobile, bras le Bras le long du corps ou léger
long du corps ou avant-bras balancement durant le saut

Apprentissage :

Enregistrer séparément chaque séquence de mouvements répétés en utilisant le mode d’enregistrement pendant
10 secondes. Vérifier le modele, enrichissez-le en associant des séquences de gestes aux types de mouvements
que I'lA devra reconnaitre. Vérifier la fiabilité de détection des 2 types de mouvements (repos ou Saut sur place).
Ajuster éventuellement les seuils de déclenchement pour fiabiliser la différenciation des 2 mouvements.
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Data samples

Ackan @ i st Q) :
K x » - x ”
L1 1] Record - — — = - - o P B
sEEEw - Fepas N ety it — A< AT S — 2 o
aes 5 e

m Record 10 sempies

e e b bt
o Rectod 1o 10 sainnds
(+ aes action Vare commomens o g 18 2vaten w
—
~Live datagraph [ onerreact ~\ - e ~ ~ o ~ ~ ~ —4
'\ 2y T — I\ / d ™ ™\ ™ ™\ ™\ 7% ™ N\ ™\ ™

lorsgue I hautam A * st pressé Toujaurs

$4finir Derde Sauts * 3 ° tast que s M SautSurPlace v detected

répdter ° fels

Faire
fousr tenalitd pour 1% teaps Jusqu'h 1a Fia -
— - -)

bz (M2) m
—L - )

srvitar toes les soms

o AL SautSerflace » stop derution (es) lorsque 1o bowtan B ¥ wst pressd

sontier sushes Durde Sauts =
d&finir Durde Sauts + B srrondi - duration i~ m

wentrer 1'icooe e

suntrer maabrs  Durée Sauts «

Bloc de programmation Commentaire

lorsgue le bouton A * est pressé

$finir Durde Souts * ) °
Mﬂtno fols

s e { tomtitd G e (8= oy ) Siwes’s 35 #ha'® L’appui sur le bouton A permet d'initialiser le programme
en remettant a la variable « Durée Sauts » et de

paese (o) (CORD déclencher une séquence sonore pour indiquer a
I'utilisateur le moment ou il peut commencer les sauts

verr o) (D sur place
— L )

arrdter tows les s
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Animation lumineuse d’un personnage qui saute lorsque
I'lA détecte qu’'une séquence de sauts est en cours

oo M. SoutSwurflace v steg deration (ms)

La variable « duration » consigne le temps écoulé entre
le début et la fin d’'une séquence de sauts. La variable

« Durée sauts » est mise a jour dés qu’une séquence de
R ovda Souts > sauts prend fin. Le calcul effectué permet de convertir
les ms en secondes et d’arrondir le résultat.

définir Durde Sautys + ) srcondl - durstion /- @

lorsque 1o bouton B ¥ est pressd

Le bouton B permet de lancer 'affichage du temps
consacré a la derniére série de sauts.

suntrer nosbirs Durds Sauts «

Jump champion
. SIAD
Enrichir le programme précédent (Chrono Jump V1) afin de mémoriser le temps
le plus long réalisé lors de séquences successives de sauts. Afficher ce temps a
I'appui du bouton tactile et lancer une mélodie.

Exemple de programme : ||/ 8111 [e1ge) e J1 @ 1geY e W V] ;] o) V2.he)d

toujours
lorsque le bouton A ¥ est pressé

tant que is ML SautSurPlace ¥ detected

faire

montrer LEDs

répéter ° fois

faire
Jjouer tonalité pour 1+~ temps Jusqu'a 1a fin «

o

montrer LEDs

pe o

arréter tous les sons

lorsque le bouton B v est pressé

on ML SautSurPlace ¥ stop duration (ms)

montrer nombre Durée Sauts ¥
définir Durée Sauts ¥ 2 arrondi ¥ duration .
montrer 1'icdne o w

montrer nombre Durée Sauts ¥

le 1 é v
si Durée Sauts * > ¥  Record durée ¥ sur le logo appuy

jouer | mélodie mise sous tension w jusqu’a 1la fin v
définir Record durée ¥ 3 | Durée Sauts ¥

montrer nombre Record durée ¥

jouer | wélodie mise sous tension ¥ jusqu'a 1a fin v

®

pause (ms) @LLR4

| Bloc de programmation | Commentaire
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on ML SautSurPliack ¥ stop duration (es)

edfindr Durée Sauts ¥ 2 arrondl * duration /- ”

apatrer aombro Durdes Sauts ¥

" La durée de sauts la plus longue est mémorisée dans la
1 Oorée Savts ¥ | D@ Record surde = | D alar variable « Record durée » a l'issue de chaque séquence

de sauts.
définir fecord durde ¥ 5 Ourde Sauts »

Jouer wélodie sive sous tension = Jusqu's 1n fin »

L

sur le logo appuyé +

jouer mélodie mise sous tension + Jusqu'a la fin =

Le bouton tactile permet de lancer une mélodie et
montrer nombre Record durée v d’afficher le temps record de durée

Y - -

Jump Trainer

But du programme :

Configurer le bracelet microMOUV comme assistant d’entrainement pour améliorer
ses performances lors de sessions chronométrées de sauts sur place.

Un compte a rebours de 1 minute est lancé au début de la séquence. Tout au long
de I'exercice, le bracelet comptabilise des points en fonction de la fréquence des
sauts :

- Aucun point si l'utilisateur est immobile ou qu’il saute pendant des intervalles de
temps inférieurs a 2 secondes,

- 1 point toutes les 3 secondes si l'utilisateur saute a vitesse lente,

- 2 point toutes les 3 secondes si I'utilisateur saute a vitesse rapide.

A l'issue du compte a rebours, le score s’affiche sur la matrice de LED (cumul des points collectés pendant 1 min).

L’appui sur le bouton A relance le compte a rebours pour une nouvelle cession, I'appui sur le bouton B provoque
I'affichage du score de la cession.

Décomposition du probléme :

Les étapes suivantes correspondent a des parties du programme qu'il est souhaitable de maitriser individuellement
avant de les assembler pour constituer le programme complet.
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a Entrainer le modeéle IA pour détecter 3 situations :
- Repos,

- Fréquence de sauts supérieurs a un seuil F1,
- Fréquence de sauts supérieure a un seuil F2.

J

O

Vérifier le bon fonctionnement du modéle d’entrainement IA :
- Programmer la carte micro:bit pour observer les actions

détectées
- Enrichir le modéle dans micro:bit Create Al

-

Surveiller et détecter la fréquence des sauts :
- Repos,
- Fréquence de sauts supérieure a un seuil F1 pendant plus
de 1,5 seconde
- Fréquence de sauts supérieure a un seuil F2 pendant plus
de 1,5 seconde J

Déclencher et gérer un compte a rebours de 1 minute a
'appui du bouton A

Gérer le comptage des points : )

- Repos = 0 point
- Fréquence >= F1 et <F2 = +1 point toutes les 3 secondes
- Fréquence >= F2 = +2 points toutes les 3 secondes )

bouton B

_Q/—afc/—@/

Afficher le score a I'issue du compte a rebours a I'appui du ]

Entrainer le modele IA pour détecter 3 situations :
- Repos,
- Fréquence de sauts supérieurs a un seuil F1,
- Fréquence de sauts supérieure a un seuil F2.

Exemple de programme : ML-microbit-Jump-Trainer-1.hex

Glisser / Déposer le fichier exemple directement dans micro:bit CreateAl.

Note : les données d’entrainement de ce modele ont été collectées avec le bracelet microMOUV porté sur le
poignet gauche.

Repos : I'utilisateur est statique, il ne saute pas, ses bras pendent le long du corps

Saut F1 : I'utilisateur fait des sauts a faible hauteur. La courbe rouge met en évidence qu'’il réalise au moins 2
sauts par intervalle de temps.

Saut F2 : I'utilisateur fait des sauts plus haut. La courbe rouge met en évidence qu'il reste plus longtemps en lair.
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D micro:bit | Createal Echantillons de données

& ? : > Bl Position
Enfegistrec ! ! statique, les
PPT— — e = — I 0/as le long du
eevegrts . corps
” % - v P réquence des
Enregistrer sauts plus
S e . =\ N _—r -l moal-ae o élevee, sauts
[— L moins hauts
= = - Bl [-requence des
a=m Enregstrer sauts moins
l=l=l 8 SautF2 R — s - et ~e —— R = =l élevée, sauts
sevepuris S plus hauts
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Vérifier le bon fonctionnement du modele d’entrainement A :
- Programmer la carte micro:bit pour observer les actions

détectées
- Enrichir le modéle dans micro:bit Create Al

Effectuer des sauts a différentes cadences, observer 'affichage sur la carte pendant les périodes de sauts puis
pendant les périodes de repos. Les valeurs affichées permettent de distinguer le début et la fin des différentes
actions détectées.

Live sabs greph O (e = \ A o Panmated mmen
4 f “
VRSN [o2

———— e e T TNt Nl \J“-\,’r‘ ..’!.

bontd

Editer le modéle dans Makecode, programmer la carte micro:bit en utilisant les blocs de Machine Learning générés
par I'lA, utiliser la matrice de LED de la carte pour vérifier que les différents mouvements appris sont correctement
détectés.

Exemple de programme : ML-microbit-Jump-Trainer-2.hex

Si nécessaire, revenir dans micro:bit CreateAl pour enrichir le modéle d’apprentissage et/ou ajuster les
seuils de déclenchement afin d’optimiser la bonne détection des actions détectées par 'lA.

o dlaarvege de . fages ©  ddmarvage de W lncosru *

RAl'arvét demL Sz 2 v
& Larrdt da AL Lacomu *

_,,|| Radio

Q

8

Variables

POINT D’ATTENTION IMPORTANT :

L’affichage d’informations sur la matrice de LED de la carte micro:bit requiert un temps de traitement qui peut
ralentir de maniére significative le processus de détection des mouvements appris. Une fois que le programme a
été testé, il est recommandé de limiter 'usage de I'affichage afin d’augmenter les performances de détection de
mouvements appris.
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Surveiller et détecter la fréquence des sauts :
- Repos,
- Fréquence de sauts supérieure a un seuil F1 pendant plus

de 1,5 seconde
- Fréquence de sauts supérieure a un seuil F2 pendant plus

de 1,5 seconde

Exemple de programme : ML-microbit-Jump-Trainer-3.hex

Glisser / Déposer le fichier exemple directement dans micro:bit CreateAl, éditer le programme dans MakeCode
puis le télécharger dans la carte micro:bit.

on ML Saut F1 ¥ start toujours

définir Mémo temps début action ¥ 3 wmillis (ms) si is ML Saut F2 ¥ detected alors

millis (ms) -w Mémo temps début action w L4 alors

on ML Saut F2 v start montrer 1'icone § j *
.

définir Mémo temps début action ¥ 3 millis (ms) .

montrer nombre °

sinon si is ML Saut F1 v detected alors @

millis (ms) -w Mémo temps début action ¥

montrer 1'icGne L.E -

sinon

montrer nombre o

sinon

afficher texte .

La carte micro:bit dispose d’une horloge interne qui fonctionne en tache de fond. Le bloc « millis (ms) » est
accessible a partir du menu « Avancé », « Contréle ».Ce bloc correspond au nombre de millisecondes écoulées
depuis le démarrage de la carte, depuis sa mise sous tension ou sa réinitialisation avec son bouton RESET.

A Avance

kv Fonctions
I= Tobleaux
B Jeu

B Images

© froches

o+ Communication Série

D

La variable « Mémo temps début action » stocke le temps de départ des sauts a la fréquence F1 ou F2 et permet
de surveiller si le temps écoulé depuis le début de I'action dépasse 1500 ms (soit 1,5 s).
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Déclencher et gérer un compte a rebours de 1 minute a
I'appui du bouton A

Exemple de programme : ML-microbit-Jump-Trainer-4.hex

Glisser / Déposer le fichier exemple directement dans micro:bit CreateAl, éditer le programme dans MakeCode

puis le télécharger dans la carte micro:bit.

L’appui sur le bouton A mémorise le temps courant (horloge interne de la carte micro:bit) et initialise la variable

« Durée Timer » (ici initialisation @ 60 000 ms soit 1minute).

La différence entre le temps courant (horloge interne de la carte) et le temps initial correspond au temps écoulé
depuis I'appui sur le bouton A.

On affiche la différence entre le temps, la durée souhaitée du Timer (« Durée Timer » et le temps écoulé depuis
I'appui sur le bouton A afin d’afficher un décompte du temps jusqu’a 0.

L’affichage du décompte est arrondi et exprimé en secondes.

Lorsque le décompte du temps atteint 1 seconde, on affiche une croix (X) sur la matrice de LED.

lorsque le bouton A v est pressé

définir Durée Timer v & (QsEll]

définir Temps initial * a millis (ms)

toujours

définir Temps courant * 3 millis (ms) - » Temps initial =

arrondi v Durée Timer w - - Temps courant /- zw o

montrer nombre arrondi = Durée Timer + - - Temps courant v /- 1600

montrer 1 icdne

®
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Gérer le comptage des points :
- Repos = 0 point
- Fréquence >= F1 et <F2 =» +1 point toutes les 1,5 secondes
- Fréquence >= F2 = +2 points toutes les 3 secondes

Exemple de programme : ML-microbit-Jump-Trainer-5

Glisser / Déposer le fichier exemple directement dans micro:bit CreateAl, éditer le programme dans MakeCode
puis le télécharger dans la carte micro:bit.

lorsque le boutom A + est pressé

défindy Temp maxi - &

définmir Temps initinl * & wmillis (ms)

ML Saut F2 ¥ détecté alors

si millis (ms) - Némo temps deébut action »

modifier Comptewr Points ¥ da °

sinom

définir Compteuwr Points ¥ & °

oy désarrvage de ML Saut F1 @ X .
ML Seut F1 v détecté mlors

définier Mino tosps début actiom * & millis (ms)
=1 millis (es) - Mimo tenps début action *

nodifler Cosptewr Points v d(‘o
au démarrage de ML Saut F2 @

définle Mmoo temps début action * 3 amlllis (ms)

sontrer nonbre Compteur Points

TEST DU PROGRAMME ET DU MODELE D’ENTRAINEMENT
Effectuer une série de 10 sauts consécutifs a la fréquence F1 (petits sauts), relever le comptage
affiché sur la carte. Faire une seconde série de 10 sauts a la fréquence F2 (grands sauts), relever
le comptage affiché sur la carte pour s’assurer que le comptage est plus favorable. Ajuster les
temps minimums pendant lesquels les sauts a la fréquence F2 ou F1 doivent étre pris en compte,
ajuster la valeur d’incrément des points, enrichissez le modéle d’entrainement, ajustez les seuils
de détection des différentes actions.

- s b DL Teat du modéle ®
Actn (O e G
& ‘
EEREE Repos Flarf du neonabiss _)
BES
as p .
1] "
sEE . 3%
ERRE SautFt A e Ty —)
BEE
———)
omE ) BT BN A0 BN O I EE
lll'l SautF2 1€ Ty -
—
| Graphihe de dephles en terfips thel () S demrons N\ ~ Action estimde |
{ \ | \ J \ K X [ . ' 3
1 ) \ J \ \ J
1]
LIt
..

Saut 2
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Afficher le score a l'issue du compte a rebours a I'appui du
bouton B

Exemple de programme : ML-microbit-Jump-Trainer-6

ASTUCE : lancer micro:bit CreateAl, dans 2 fenétres de navigation distincte, glisser la derniére version du
programme dans une fenétre et la version ayant servi pour mettre au point la gestion du compte a rebours dans
une autre fenétre. Utiliser le clic droit de la souris pour copier / coller les blocs souhaités dans la version finale.

Exemple de programme : ML-microbit-Jump-Trainer-4 Exemple de programme : ML-microbit-Jump-Trainer-6

Glisser déposer

Glisser déposer

e Copier / Coller
[ B \"
[ pee ] [~ w]s o

Conditions d’entrainement du modele IA :
Le bracelet microMOUV est fixé au poignet droit avec le symbole micro:bit orienté vers I'extérieur. Plusieurs

situations d’entrainement sont prises en compte pour différencier de maniére fiable la détection de sauts sur place
et les périodes de récupérations.

Répéter séparément les séries de gestes

—— e ——
Repos Saut sur place
Utilisateur immobile, bras le Bras le long du corps ou léger
long du corps ou avant-bras balancement durant le saut

Apprentissage :

Enregistrer séparément chaque séquence de mouvements répétés en utilisant le mode d’enregistrement pendant
10 secondes. Vérifier le modéle, enrichissez-le en associant des séquences de gestes aux types de mouvements
que I'lA devra reconnaitre. Vérifier la fiabilité de détection des 2 types de mouvements (repos ou Saut sur place).
Ajuster éventuellement les seuils de déclenchement pour fiabiliser la différenciation des 2 mouvements.
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Data samples

nin sarpin G

Record

Vi ghen Ot

as
L 1]
.=.. - S S e
L L L

Record 10 sempies
A e s e e

T e e
{ \
A + Aag o(“oll/l

Rectod 1o 10 sainnds
Mave cwmmanany io 3 10 aemie

Exemple de programme : ML_ChronoJump_V1.he)d

Bloc de programmation

Commentaire

lorsgue le bouton A * est pressd

$finir Durde Souts * B 0
ripdter ° fols

faire
o0

e ) @D

MY .. -
pasne (m) m

arréter tous les sons

tosalite WAL powr

1 ¥ temp Jequ'h s Fin

L’appui sur le bouton A permet d’initialiser le programme
en remettant a la variable « Durée Sauts » et de
déclencher une séquence sonore pour indiquer a
I'utilisateur le moment ou il peut commencer les sauts
sur place

Animation lumineuse d’un personnage qui saute lorsque
I'|A détecte qu’'une séquence de sauts est en cours

oo ML SoutSwrflace v stop duration

définir Durde Sauts + )

srrondl v

suntrar nesbre  Durée Sauts ¥

(ms)

durestion /- @

La variable « duration » consigne le temps écoulé entre
le début et la fin d’'une séquence de sauts. La variable

« Durée sauts » est mise a jour dés qu’une séquence de
sauts prend fin. Le calcul effectué permet de convertir
les ms en secondes et d’arrondir le résultat.

lorsque 1o bouton B * est pressd

suntrer nosbirs Durde Sauts w

Le bouton B permet de lancer 'affichage du temps
consacré a la derniére série de sauts.

Dossier microDEFI
D-MD_06.2026




Cardio jump

But du programme :

Programmer le bracelet microMOUYV afin de réaliser un systéme d’entrainement
pour améliorer son endurance lors de séries répétées de sauts sur place. Le
bracelet est fixé au poignet ; il émet des bips différenciés toutes les 5 secondes
pour indiquer alternativement le début d’'une séquence de sauts puis de
récupération. Le nombre cumulé de sauts effectués est affiché pendant les
périodes de récupération. L’appui sur le bouton A provoque I'affichage du nombre
total de sauts comptabilisés. L’appui sur le bouton B réinitialise le bracelet pour
lancer une nouvelle séquence d’entrainement.

Conditions d’entrainement du modéle IA :

Le bracelet microMOUV est fixé au poignet droit avec le symbole micro:bit orienté vers I'extérieur. Plusieurs
situations d’entrainement sont prises en compte pour différencier de maniére fiable la détection de sauts sur place
et les périodes de récupérations.

Récupération Saut sur place
Utilisateur immobile, bras le Bras le long du corps ou léger
long du corps ou avant-bras balancement durant le saut

o Riopdretios = start M Saut = stip Sratios ()

il ree ey swromdl - Ouretont « / . définir DurswSast = & DuwsSaul » o =

Jower  Lomalitéd ow Uih = Lewgs Poge'd Ls fin »

o W | Necmpbtating w3109 larsque 16 Soutos W w  ext pressd

e e

(B l--“(inpw L2~ T Jonpi'd lu fin »
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Bloc de programmation Commentaire

lorsgee le bouton A * esl presse

L’appui sur le bouton A permet d’initialiser le programme
romiss 3 7dra en remettant a O toutes les variables pour lancer la
séquence d’entrainement.

an A irpdratine 5 atart Au lancement de la séquence d’entrainement,
I'utilisateur est au repos (immobile) ; il et attend le bip de
sttt mteel wrentt > | wreesont = (> @D - @ départ qui survient aprés 5s.

Le nombre affiché correspond au nombre de sauts
effectués pendant la période de sauts. Le calcul effectué
et le choix du coefficient « 5500 » x « 10 » sont détaillés
plus loin (*)

s (o) (D
pouer | tesaliné mm 118 = Temph Jusqu'h La fin »

on M. Récupération * stop

Jower  tomallté Q pour  1/1 % temps Jusqu'h In fin -

on ML Saut ¥ stop duration (ms)

La variable DureeSaut mémorise le temps pendant
définir DurecSaut » &  DureeSaut » 4+ v duration |eque| le saut a eu lieu (durée en ms)

lorsgee le houton W »  pst pressé

Sonther Aoshed  arrondi v | Duresteut v [ o .w °

(*) Calcule du nombre de sauts réalisés pendant une période donnée :

On considére que l'utilisateur saute de maniére continue a une fréquence réguliere pendant son entrainement. I
s’agit de transposer le temps total pendant lequel il saute en un nombre de sauts. Pour cela on reléve le nombre
réel de sauts effectués pendant 5 secondes.
A l'aide d’'un chronomeétre déclenché manuellement, relever le nombre moyen de sauts successifs effectués a un
rythme régulier pendant des périodes de 5s.

1999949545

Dans cet exemple, 9 sauts sont réalisés en 5,0 secondes, soit 9/ 5 sauts chaque seconde.

Le nombre total de sauts réalisés pendant une durée donnée correspond au nombre de sauts réalisés chaque
seconde 1s et multiplié par la durée totale pendant laquelle I'utilisateur saute, soit :

Nombre de sauts = 10/

Cela revient a dire que pendant une durée de 5,5 secondes 10 sauts sont effectués.

En considérant que I'on sautera toujours au mém rythme, on peut

Pendant ce temps, la durée de la période de saut est collectée dans la variable « duration ». La variable

« DuréeSaut » est mise a jour avec le temps pendant lequel I'utilisateur a sauté. Lorsque le bip rave et long
indiquant la période de récupération survient,
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Saut / Récupération

Contexte :
Créer un systeme d’entrainement sportif destiné a rythmer une série de sauts sur place alternés avec des temps
de récupération.

Matériel nécessaire : microMOUV

Description du programme :

Un son est émis pour indiquer a l'utilisateur d’effectuer une série continue de sauts sur place en maintenant les
bras le long du corps. Un deuxiéme son est émis aprés 10 secondes pour indiquer le début de la période de
récupération de 10 secondes. Cette séquence est répétée 3 fois.

A l'issue de la séquence, le nombre de sauts effectués est affiché sur la matrice de LED.

Modéle d’apprentissage : [|//BEEIN R 10BN Ng [ W[4

Ce fichier est contient le modéle d’apprentissage de la carte micro:bit pour détecter le saut sur place, la position de
récupération et les mouvements de « triche » qui pourraient étre assimilés au saut sur place. L’entrainement du
modele est réalisé en portant le bracelet microMOUV au poignet gauche ou au poignet droit.

Récupération Saut Triche

Bras le long du corps Bras le long du corps Mouvement des avants
bras sans sauter

O micro:bit | CreateAl  Data samples

20 samples recorded

1] X X
D
EEEEE -~ Récupértion — —
TR
N

mm X X
=28 [ Record ~

BEER - Saut —_— e = e

... 20 samples recorded

X - x X
.===. = Record "
v riche | e /"‘\\_
s . 7 N <

60 camples recorded
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Activités de programmation avec microPAD

Dé électronique

But du programme : afficher un chiffre au hasard entre 1 et 6 aprés I'appui sur le bouton A

ST EE LY I clulu - microbit-De-électronique-Simple.hex

lorsque le bouton A v est pressé

montrer nombre choisir au hasard de ° 2 °

SEUEGEYICH I uEEmicrobit-Dé-électronique-Animé.he

lorsgue ls bouton A v est pressd
Jower tonalité m pour 1/16 ¥ tesps jasqu’a la fin »

montrer nosbre choisir au hasard de ° a °

Jower tonalité QETLEN pour 1/16 ¥ tewps Jusqu's 1a fin »

moatrer nosbre choisir su hasard de ° - °

Jover tonalicd VTR pour 1716 v tesps Jusqu'h 1a fin =

msontrer nosbres choisir au hasard de ° a °

Jower tonalivé EUTUEE pour 1/16 ¥ temps Jusgqu'd 1a fin

montrer nesbre choisir aw hasard de o a o

Jower tonalité QBTN pour 1/2 * tesps Jusqu'a 1la fin »

montrer noshrs choisir su hasard de ° a °

Exemple de programme : microbit-Dé-éIectroniue-Animé-CIino.he)d

lorsque le beuton A v ast presséd

jouver tomalité QTUNN pour 1/16 ¥ temps Jusqu'h 1a fin +

sontrer nosbre choisir au hasard de ° ) o
définir Dé ¥ 3 cheisir au hasard de ° a °

tonalité QUL pour 1/2 * temps Jusqu'a la fin »
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Compteur de points

But du programme : comptabiliser un nombre de points

sur le bouton A incrémente de 1 en 1 un compteur de points qui s’affiche sur la matrice de

LED. L’appui sur le bouton B remet le compteur a 0.

Exemple de programme : [l[ege) o) 5(0e) 1] ol =1V g0 o) 11 <M 1[04

marqués jusqu’a 5 points. L’appui

lorsque le bouton A ¥ est pressé

modifier Compteur_ Points » de °

si

Compteur_Points + £w ° alors

montrer nombre Compteur Points =

sinon

montrer 1'icdne

®

lorsque le bouton B ¥ est pressé

définir Compteur_Points v 23 °

montrer nombre Compteur_Points ¥

Bloc de programmation

Commentaire

lorsgue le bouton A * est pressé
modifier Compteur Points v+ de °

si Compteur Points « £w ° alors

sontrer nombre Compteur_Points «

L’appui sur le bouton A incrémente de 1 en 1 la variable
« Compteur_Points » et I'affiche sur la matrice de LED.
Si le tirage est supérieur a 5 le symbole « X » s’affiche.

lorsque le bouton B ¥ est pressé

définir Compteur Points »+ 23 °

montrer nombre Compteur_Points

L’appui sur le bouton B remet a 0 la variable
« Compteur_Points » et I'affiche sur la matrice de LED.

Dossier microDEFI
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Timer 5 secondes

But du programme : déclencher et afficher toutes les secondes un timer de 5s lors de
I'appui sur le bouton A. Lorsque le temps de 5 secondes est atteint, afficher le symbole
«X»

Exemple de programme : [(J[e o) gl CIgE N )

lorsque le bouton A ¥ est pressé toujours
définir Temps Initial * 3 millis (ms) définir Temps_Ecoulé a millis (ms) - v Temps_Initial ¥

définir Temps_Ecoulé v 2a ° i Temps_Ecoulé »

montrer 1'icone

montrer nombre arrondi ¥ Temps_Ecoulé v / w

®

Bloc de programmation Commentaire

lorsque le bouton A ¥ est pressé

La carte micro:bit dispose d’'un chronométre interne qui
définir Temps_Initial * 3 millis (ms) compte le nombre de millisecondes écoulées depuis son
démarrage.

L’appui sur le bouton A initialise la variable

« Temps_initial » a la valeur du chronométre interne.

définir Temps_Ecoulé * a o

La variable « Temps_Ecoulé » correspond a la
différence entre le temps actuel du chronométre interne
et le temps initial mémorisé lors de I'appui sur le bouton
A (en millisecondes)

définir Temps Bcould ¥ & wmillis (ms) -w Temps_Initial +

La partie entiére du temps écoulé divisé par 1000
correspond au temps écoulé exprimé en secondes

montrer nombre arrondi v

TYomps_Ecould » /"

Dossier microDEFI (,./&:'

D-MD_06.2026 48 sy




Pile ou Face

But du programme : le joueur sélectionne un symbole Pile ou Face avec le bouton A de
la carte. Il lance un tirage au hasard de Pile ou Face avec le bouton B.

Aprés une animation visuelle, le résultat du tirage s’affiche sur la matrice de LED. Si le
choix fait par I'utilisateur correspond au tirage, alors un smiley souriant s’affiche
accompagné d’un son joyeux, sinon un smiley triste s’affiche accompagné d’un son

triste.

Exemple de programme : [(1age ) Al IO a1 N0

Larsgue 30 Souten A = st pressd

elifier Chula Mis e Pasy = » °

savirer 1'ictes ‘ﬁl b

e

.
mmtrer 1'0itne o) e =

Forsaus Lo Boutwn § = et prwssd

dMintr Tirege Pile o Pacwe = hedsir s hasard e ° 2 °
W s v riemrse s @) on @ s

-mtrer 1'Lotee .:- .

wtear 1ictne 03 -

SR i
et 3 3itme. 3 »

Viven

reste e Ovols Pile e Pace »

(@) e % | reste de Tiram pise s toce o

——trer 3 Labee

Jousr hewress = Juse'd Lo M v

lnen

——trer 2iickee L ¢

Jowar  triste ¥ Jusge'd Lo fie v

Bloc de programmation

Commentaire

woditisr Ohgdz Pilas su Fece = e ‘

"t reste de  Ohmls PMle se fase * ’ .. ° slars
ot ttatne B8 @

e

.
wewtrar 1 lidee o) e
&

®

« Choix_Pile_ou_Face puis affiche le symbole Face si
elle est paire ou Pile si elle est impaire

L’appui sur le bouton A incrémente de 1 en 1 la variable

définir Tirags Pils oo Face » 3 cholsir au hasard de ° a .

L’appui sur le bouton B déclenche le tirage au hasard
d’'un nombre pair (2) ou impair (1)

= et Be  Chala Mils sa Sess =

° w % sects e Pirgs #ile s face * ° slae
B A

v
o Ssaryen v g s ds Fim v

Slams

—tren Loladee 0

s tricte = Jesas'h Le t -

®

Le choix pair ou impair fait par I'utilisateur est comparé
au tirage au hasard pair ou impair. S'ils sont
équivalents, alors le joueur gagne son pari sinon il le
perd.
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5 secondes chrono

But du programme : le joueur lance un chronométre avec le bouton A de la carte. Il doit
appuyer sur le bouton B avant que le chronomeétre atteigne un temps de 5s. Si le temps est
dépassé, le jeu est perdu, un smiley triste apparait. Si le bouton B est appuyé avant que le
temps de 5s ne soit écoulé, alors la différence de temps exprimée en millisecondes avec le
temps de 5s s’affiche sur la matrice LED. L’appui sur le Logo microbit rappelle I'affichage de
la différence de temps calculée.

e i microbit-5-Secondes-Chrono.hex

lorsque le bouton A ¥ est pressé lorsque le bouton B ¥ est pressé

définir Temps _Initial v 3 millis (ms) définir Temps_Ecoulé ¥ 3 millis (ms) - v Temps_Initial »

définir Temps_Ecoulé v 3 o

Temps_Ecoulé v+ 2 » (@0 alors

effacer 1’écran

R
montrer 1'icone -

montrer 1l'icdne -:- v

©

Temps_Ecoulé +

sur le logo appuyé v

montrer nombre @120 - Temps_Ecoulé v
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Pierre / Feuille / Ciseaux VS machine

But du programme : le joueur sélectionne Pierre (P), Feuille (F), ou Ciseau (C) avec le
bouton A puis lance le jeu avec le bouton B. Le microPAD choisit alors au hasard un des 3
objets (P, F,C) puis I'affiche. Une animation précede I'affichage du vainqueur en affichant
« 0 » s’ily a égalité, « J » si le joueur gagne, « M » si la machine gagne.

Exemple de programme : [pl[ege)o )| S ad g O T[T CREET AET I M [0

lorsgue le bouton A+  est preass
définke Ohaix PFC Jowur = '.° mdifier holx PREC Joume = i °
st Chalx C Joueur = » . °

@ imir hodx PEC Jouess ~ l°

®

sppel Afficher Symbole PR Joweur

sur le logo appuyé -

weel Atficher Systole PEC Machine

(O]

fooction AMTicher Sysbole P.

jorsgoe ie bouton B »  est pressé

rigéter ° fois

fuire
3ars dfinlr Ohade PFC Machine = 3 chelsir au hasard de ° a2 °

mpel Afficher Sysbole PFC Machdne

appel Affuicher résultat

détinir Choix PFC Soueur * l°

fonction Afficher Symbole P... ()

Bloc de programmation

Commentaire

lorsgue le bouton A * est pressé
moedifier Choix PFC Joueur * de o

si Choix PFC Joueur + > w o » alors

définir Choix PFC Joueur * a o

®

appel Afficher Symbole PFC Joueur

L’appui sur le bouton A incrémente « en boucle » la
variable « Choix PFC Joueur » de 1 a 3 puis appelle la
sous fonction « Afficher Symbole PFC ». Celle-ci affiche
les lettres P, F ou C en fonction de la valeur de la
variable.

Jorsque 1e bouton B v  est pressé

wppel Afficher Sysbole PFC Machine

appel Affhicher résultat

findr Owalx PFC Joscer v l°

L’appui sur le bouton B initialise la variable « Choix PFC
Machine » avec une valeur comprise entre 1 et 3. La
fonction « Afficher Symbole PFC Machine » est appelée
a 4 reprises pour ménager un suspens avant I'affichage
définitif du symbole associé. Enfin, la fonction « Afficher
résultat » est appelée pour déterminer qui du joueur ou
de la machine a gagné.

CHOIX JOUEUR
P(1) | F(2) | C(Q)

w | P1)| O J M

X Z

ST | F@ | M 0 J

0odg

= |c@E | J M 0

La fonction « Afficher résultat » compare le choix fait
par le joueur a celui fait au hasard par la machine. La
table de vérité ci-contre indique le résultat qui doit étre
affiché : « 0 » si le choix fait par la machine est le méme
que celui fait par le joueur, « J » si le joueur gagne,

« M » si la machine gagne.
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Mémo flash

microPAD maitre microPAD jeu

Description du jeu : le jeu consiste a observer des motifs qui s’affichent de maniére aléatoire et bréve sur des
microPAD et a sélectionner le (les) microPAD sur lequel (lesquels) est apparait un motif cible proposé au début du
jeu. La capacité d’observation du joueur peut étre mise a I'’épreuve en proposant des motifs qui présentent des
différences minimes.

T Ly microbit-MemoFlash.hex

Décomposition du programme :

1) Phase d’initialisation

microPAD maitre
- Initialisation de la communication radio

- Constitution de la liste des motifs
- Envoi du motif cible Détermination du motif cible choisi au hasard par le microPAD maitre
- Envoi par radio du numéro motif cible vers les microPAD de jeu

microPAD jeu
- Initialisation de la communication radio

- Affichage du motif cible

2) Phase de lancement

microPAD maitre
- Constitution de la liste des microPAD de jeu

- Détermination du motif cible choisi au hasard par le microPAD maitre
- Envoi par radio du motif cible vers les microPAD de jeu

microPAD jeu
- Initialisation de la communication radio

- Affichage du motif cible

- Déclenchement par (appui simultané sur les boutons A+B du microPAD maitre
- Définition de la liste des motifs

- Affichage du motif cible pendant 1 seconde sur tous les microPAD de jeu

3) Phase de fin

- Affichage d’un motif au hasard sur chaque microPAD

- Détermination du motif cible choisi au hasard par le microPAD maitre

- Envoi par radio du motif cible vers les microPAD de jeu

- Affichage du motif cible pendant 1 seconde sur tous les microPAD de jeu
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- Affichage d’un motif au hasard sur chaque microPAD

- Détermination du motif cible choisi au hasard par le microPAD maitre

- Envoi par radio du motif cible vers les microPAD de jeu

- Affichage du motif cible pendant 1 seconde sur tous les microPAD de jeu

4) Phase d’affichage du résultat
- Afficher le motif cible sur tous les microPAD
- Générer des motifs au hasard et les afficher sur les microPAD
- Compter le nombre d’apparitions du motif cible
- Compter le nombre de sélections effectuées a I'apparition du motif cible
- Afficher un symbole « Gagné » si le joueur a sélectionné le motif cible autant de fois qu’il est apparu ;
sinon, afficher un symbole « Perdu ».

Exemples de visuels a imprimer et découper : fichier Word \"J/EVEIR (eI ge B/ i le) d EE Mo (o194

S H

F L

Mémo Flash
Emo Flash
Mo Flash

O Flash

(/]

77

(/]

L

S Hoe
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Options pour microPAD

Barre de 10 LED RVB

But du programme : I'appui sur le bouton A déclenché l'allumage des 10 LED en bleu suivi
d’'un décompte visuel. Les LED s’éteignent les unes aprées les autres a raison d’'une LED
toutes les secondes et un bip court est émis. Aprés 7 secondes, les 3 dernieres LED
passent en rouge. Lorsque la derniére LED s’éteint, un bip long est émis.

NOTE : la programmation de la barre de LED nécessite d’installer 'extension Neopixel disponible dans MakeCode
(voir le chapitre microSCORE)

Exemple de programme : |g/][¢/ge) ][54 0_secondes_chrono.he)d

[Bloc de programmation Commentaire

La barre de LED est initialisée a la mise sous tension
Sétindr stripg =~ 4 WePland aur broshe M - -moun.- W (formet D) - dU micrOPAD

lorsque le bouton A v est pressé
montrer 1'icone

définir Compteur v a @

régler couleur sur strip v sur bleu ¥

répéter @ fois

faire
régler couleur DELs sur strip v a Compteur ¥ sur noir v

si Compteur v =w o alors
régler couleur DELs sur strip v a o sur rouge ¥

régler couleur DELs sur strip v 2 ° sur rouge ¥ L’appui sur le bouton A déclenche le départ du
chronométre et I'allumage des 10 LED en bleu.
La variable compteur est décrémentée chaque
® seconde.

montrer strip v Les LED passent au rouge aprés 7 secondes.
Un bip long est émis lorsque le temps est écoulé.

régler couleur DELs sur stripv a ° sur rouge ¥

jouer tonalité @ pour 1/16 v temps jusqu'a la fin «

modifier Compteur ¥ deo

régler couleur DELs sur stripv & Compteur ¥ sSur noir v
montrer strip v

jouer tonalité @ pour 2 v temps jusqu'a la fin =

montrer 1'icone Loy
B
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Afficheur 0 & 9999

But du programme : I'appui sur le bouton A lance I'affichage d’'un compte a rebours de 10
secondes qui se décrémente chaque seconde en émettant un bip court. A l'issue du compte

a rebours, un bip long est émis.

NOTE : la programmation de l'afficheur nécessite d’installer I'extension Grove disponible

dans MakeCode.

4-Digit
e Ba R \
mmEHEE
Qo B
Mdigit * s fauwx *
grove

A Microsoft MakeCode package for
Seeed Studio Grove module

Adigit =

définir adigit v h  &Digit Bisplay wt ™M * sl M1 »

oion point

Adigic » shese slngle m‘aron digly °

Deightmess lwvel m°

e e A microbit-Chronometre.hex

Bloc de programmation

Commentaire

au démarrage
définir Adigit « 3  4-Digit Display af P8 » and Pl »

4digit v clear

Adigit v JIRG R o

L’afficheur est initialisée a la mise sous tension du
microPAD

lorsque le bouton A ¥ est pressé

montrer 1'icone

définir Compteur w ‘a@

répéter e fois

faire =0
4digit - show mumber Compteur +

o
Jouer tonalité @ pour 1/16 ¥ temps

modifier Compteur v de °

jusqu'a 1a fin *

Adigit » | Show number o
jouwer tonmalité @ pour 2 v temps

montrer 1'icone .o,

jusqu'a la fin v

L’appui sur le bouton A déclenche le départ du
compte a rebours.

La variable compteur est décrémentée chaque
seconde 10 fois de suite.

Un bip court est émis chaque seconde puis un bip
long est émis lorsque le temps est écoulé.
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Activités de programmation avec microSCORE

Mise en service de I’Extension neopixel

La programmation des bandes de LED nécessite d’installer I'extension Neopixel disponible dans MakeCode.

neopixel
A Neo-Pixel package for pxi-
microbit

En savoir plus

Jeu d’instructions neopixel

i

ss: Base
© Entrée
¢» Musique définir range * 3 strip v va de ° plus “ DELs

© LED
afficher arc-en-clel sur strip v de ° a @

c Boucles régler couleur sur strip v sur rouge v

A Logique o
tracer graphe sur  strip v  de Jusqu'd

= Variables

définir strip v 3a ixel sur broche P@ v avec o DELs en RGB (format RGB) w

il Radio

Maths

neopixel

© Extensions

v Avance

teinte “ saturation a luminosité °

décaler DELS sur strip v de o

pivoter DELS sar strip v par °

rigier DELs Blanches sur sirip » & ° .ir °

régler coulenr DELS sur strip > B o i rouge v

longueur  strip *

régler luminesité sur strip » 3 @
rigler largewr do sutrice sur strip v & °

régler conlewr de matrice sur strip v b x ° y ° sur  rouge -

8!
0

)
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Compteur de points 1)

But du programme :

Programmer le panneau d’affichage microSCORE afin de comptabiliser des points de 3 joueurs
différents a l'aide des 3 boutons A, B et symbole micro:bit. Chaque appui incrémente I'affichage
d’'une LED. Chaque bande de LED est associée a un des 3 boutons avec la premiére bande qui
s’éclaire en rouge, la 2e en vert et la 3e en bleu.

e i microbit-Compteur-points-3-joueurs.hex

'@8888000000000000000

,88888888800000000000
) e8ee8E880888888800000 ()

lorsque 1s bouton A » B+ g5t pressd

Sfinlr ¢ L imt ’\'l°
dbfindts Bamde LID P9 * &  MesPlsal yur Sroche '-mc-tln MR (fermet BO2) * R SOASL. .

&dtind C T dats 1 »
S6TIALr Bande LED P v B MewPlael sur Weoche Pl v omoln-- NN (Perwet WEH) * a3 Exptore paiats ‘°

SMinilr Cospteor puists M1 + ) °
G6FIndr Bande LFD P2 * 4 ReaPlsel sur troche P2 Y avec BRLA w0 BER (ferwmat M) ¢

| L i
rigler lunlsnslts sur Sasde (1D Mo v )o rigler coulour sur Sesde LED PO »  Soe

rigler Jusinusité sur Becde LID FL - .o rigler eaulsur sur Sasde LID P11~ g

riginr seklewr sar  Rawis LN P2 % s

rigler Jonlsositd sur  Sasde LED P2 - Ie

wr le lage sppuyd v
lorsgee Ie Douton A = st pressd

rigler conlour DELS sor Bande LFR M1 * B Comptewr paints 31 * aeF vert +
rigler conlawr SELs sur Rande LID PR = B Compteur podets 2 *  Jur  rwage *
smtrar  Seside L20 P1 w

sodifisr Cosptesr puists 13 * du °
wodifler Comptewr points I8 = 4..

Jorsgue Ie bawton & = st presse

rigler coulenr DELS Sur Hende (B0 P2 o 3 Comgtemsr pulnts 32 « s hisw &

sugifine Cosptwwr pelsts 37 % do °
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Niveau sonore

But du programme :

Programmer le panneau d’affichage microSCORE afin d’afficher sur la bande de LED centrale
le niveau sonore ambiant détecté par le microphone de la carte micro:bit.

Note :

Le microphone du micro:bit mesure les niveaux sonores par des nombres compris entre 0 et
255. 0 correspond au niveau le plus faible et 255 au niveau le plus élevé qu'il puisse mesurer.

S0088E00808E88000000
'00000000000000000000

o
]
o
Q
o
o
Q
o
o
o
]
o
o
Q
o
o
o
Q
o
o

=

0

Exemple de programme : microbit-Niveau-Sonore.he)d

définir streip » 3  NeoPixel sur broche P1 » avec ° DELs en RGB (formal RGB) =

pour index * variant de @ 3 projeter niveau sonore de ° et @ a G et 0

faire

régler couleur DELs sur strip * B dindex * sur rouge w

supprimer strip

pause (ms) GRS

Bloc de programmation

Commentaire

projeter niveau sonore de ° et m a ° et 0

La valeur du niveau sonore captée par le microphone
est convertie sur une échelle de 0 a 30.

Note : la pleine échelle de mesure du niveau sonore est
comprise entre 0 et 255. Ici elle est restreinte entre 0 et
180. Il est possible d’'ajuster ces 2 valeurs pour modifier
la sensibilité de détection.

A L]

W Y

L
T evgtey sl THRs st wirip > B Lmtex v (M ruge

mellrer strip *

La variable index prend une valeur qui s'incrémente
automatiquement de 1 en 1 entre 0 et une valeur
extréme qui est fonction du niveau sonore capté par le
microphone. La valeur maximum renvoyée par le
microphone est 30.

g —— e Y B )

'
ise shpler (nulaer LK s Sirip v B dedes v met riage ¢

spprieer  strip

e o) ERD

Les LED de 0 a la valeur courante du niveau sonore (30
maximum) sont allumées en rouge puis éteintes
pendant 50 ms jusqu’a la prochaine itération de la
boucle « pour index variantde 0 a x »
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Sonometre avancé

But du programme :

Programmer le panneau d’affichage microSCORE afin de surveiller si le niveau sonore dépasse
une consigne programmeée.

La consigne de niveau sonore maximum a ne pas dépasser et afficher en blanc sur la bande de
LED du milieu. Les boutons A et B permettent d’incrémenter ou de décrémenter la valeur de la
consigne entre 0 et 30.

Les bandes de LED gauche et droite affichent le niveau sonore en vert si le niveau sonore est
inférieur a 10, en orange si le niveau sonore est supérieur a 10 et inférieur a 20, en rouge au-dela
de 20.

Lorsque le niveau sonore dépasse la consigne, les bandes de LED gauche et droite s’allument
en rouge pendant 1 seconde.

Exemple de programme : microbit-Sonométre-Avancé.he)d

lorages Le bovten A ¥ =t prwasd

'880808888000000000000

o
o
o
o
o
o
o
]
o
o
o
o
]
-
]
-
]
-
-
-

p

::0/00000000080000000000

@dfints striph * b NecPiaxsl sur Bruche MO ¥ aves °nﬂ.. o EOR (fermat RON) ¥ =difier Comsigre Sivess Rex ~ -'

difinlr stripl * 3 MeePlxsl sur broohe FL * aves °uu on RGE (Forwat RGD) * o e A ° ey

Winlyr Comsigee Nivess fes « 3 °
@

rigler coulews BELS sar atripl ¢ & Comsdpw Sivess Mex = s blesc ¢

Sfindr atripl * b Beclisel sur brache P2+ svec ouu wr BES (formet ROB) -

sattrer  striph v

(PR P T

P ———

Wlinls Comnigee Mivess Mus « & .
@

Migler tondanr DELs ser wirigl * §  Comalgw Rivmew N * e Sl v

rigler coolese DELS sur striph > 3  Index v SUr coulour v

riglar coeloer BELS sur strip? v 3  Isdex ¥ Sur coulewr ¥

=i Nivessax v 2w
rigler coulsur sur stripé « sur reage v

riglar cosleur sur stripl v sur rouge v

GFinir NMiveasiox v 3 c

®

Exemple de programme : microbit-Sonométre-Avancé-V2|
Enrichissement du programme précédent avec une animation lumineuse au 3° dépassement de niveau sonore au-
dela de la consigne programmeée.
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Communication radio avec microSCORE

Mise en ceuvre de la communication radio avec micro :bit

La transmission d’informations par radio offerte par la carte micro:bit permet d’établir
trés facilement une communication entre le bracelet microMOUV, le Pad de jeu
microPAD et I'afficheur microSCORE.

Le menu « Radio » donne accés a I'ensemble des blocs utiles pour la communication
sans fil entre 2 cartes micro:bit C Boucles

TUTORIELS : https://makecode.microbit.org/reference/radio

Exemple de communication d’une valeur entre 2 cartes micro:bit

RECEPTION

radio définir groupe °

EMISSION

lorsgue le bowton A v est pressé

quand une donnée est recue par radio receivediumber

vrveayrr 1y oosbny ' e ridine

lorsque 1o boutan B w  est prossd

envoyer e mombre o par radio

Exemple de communication d’un message véhiculant une valeur entre 2 cartes micro:bit

radio définir groupe ° radio définir proupe °

RECEPTION

lorsque le bouton A v est pressé

EMISSION

quand une domnée est recue par radio  mom valeur

envoyer s valeur = ° par radio

lorsque le bouton B v est pressé

envoyer la valeur - o par radio

montrer nonbre  valewr

Points d’attention

Les informations communiquées par radio sont soit des textes (=chaines de caractéres=Nom= « String ») soit des
nombres (= valeurs = « Number »). Les chaines de caractéres sont encadrées par des guillemets (« xxx »)

Une méme carte peut émettre et recevoir (communication bidirectionnelle)

Il est possible de faire communiquer une multitude de cartes simultanément. Au-dela de 6 cartes micro:bit qui
communiquent de maniére asynchrone les unes avec les autres, on peut observer des ralentissements dans le
traitement des communications. En théorie, une infinité de cartes peuvent communiquer les unes avec les autres,
néanmoins il est souhaitable d’organiser la communication pour éviter une communication simultanée et
permanente entre toutes les cartes.
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https://makecode.microbit.org/reference/radio

Compteur de points microPAD + microSCORE

But du programme :

Programmer un microPAD pour comptabiliser les points marqués par 2 joueurs en
les affichant sur microSCORE. Chaque appui sur le bouton A fait progresser d’'un en
un la bande de LED gauche de microSCORE (Joueur 1). Chaque appui sur le bouton
B fait progresser d’'un en un la bande de LED droite de microSCORE (Joueur 2).
L’appui simultané sur les boutons A et B efface I'affichage des points sur
microSCORE.

Exemple de programme [gJ[e1ge] 27V 05 microbit-MP-CompteurPoints.he)d
radio définir groupe °

. 808088888800000000000
00000000000000000000
88888000000000000000

lorsque le boutom A ¥ est pressé lorsque le bouton B ¥ est pressé lorsque le bouton A + B ¥ est pressé

envoyer la chalae a por radio envoyer La chaine ° par radio
sontres nosbee °

mostrer 17 ichoe m bt montrer 1" icéoe {.} v
Ll

L’appui sur les différents boutons provoque I’émission par radio d’'un caractére « G », « D » ou « C »

ST N LY e A microS CORE : microbit-MS-CompteurPoints.hex

quand une donnée est recue par radio receivedString

[ncrémenter scare J1

wontrer 1'icone _g, -

si receivedString =¥ ° alors

appel Incrémenter score J1

régler couleur DELs sur SandelfD-6 ¥ & Points X1 ¥ s mageata ¥

sinon

sl recelvedString = w o alors

appel Incrémenter score 32

montrer  BandelED-G v

modifier Points 71 » de °

sinon

si receivedString =% o alocs

appel Effacer score

(LSS LY incrémenter score 1

montrer 1'icioe m g
v, H : -
montrer 1 icone Bk

définir Points M1 v & °
définir Points 32 v & °

supprimer BandelPD-G ¥

régler coulewr DELs sur BandelED-D *+ 3 Points 32 * sur blow =

modifier Points 32 * de °

redio définir grovpe °
supprimer BandelfD-C ¥

définir BandelED-G » & NeoPixel sur broche PO » ﬂmoﬁb en RGB (format RGB)

supprimer  BandelED-D ¥

définir BandelED-C v & NeoPixel sur broche P1 = menﬂs en RGB (format RGB) v
montrer BandelED-G ¥

définir BandelED-D v & NeoPixel sur broche P2 = avec ° DELs en RGB (format RGE)

montrer  BandelfD-C »
supprimer BandelED-G v

suppriser BandeLED-C v montrer  BandolED-D ¥

supprimer BandelED-D ¥

La réception par radio d’'un caractére « G », « D » ou « C » provoque I'incrément des bandes de LED concernées
ou leur remise a zéro.
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Horloge de jeu 2 joueurs microPAD + microSCORE

But du programme :

microPAD est utilisé comme horloge de jeu d’échecs pour 2 joueurs. Les 2 joueurs disposent du
méme temps de réflexion.

Lorsque le joueur A a joué, il appuie sur le bouton A pour décompter le temps du joueur B
Lorsque le joueur B a joué, il appuie sur le bouton B pour décompter le temps du joueur A

Le temps de jeu de chaque joueur est matérialisé par la progression des de la bande de
LED gauche pour le joueur A et droite pour le joueur B sur microSCORE.

Si le temps imparti est écoulé pour un joueur, la bande de LED concernée clignote en
ROUGE.

L’appui simultané sur les boutons A et B efface I'affichage des points sur microSCORE et
remet le comptage de temps a zéro jusqu’'a ce qu’un joueur appuie sur son bouton (A ou B).

'@8888000000000000000

o
o
o
o
o
o
Q
o
o
o
Q
o
o
o
o
o
o
o
o
o

Dans I'exemple ci-dessous le temps total de jeu est fixé a 200 ms x 30 = 6 secondes pour chaque joueur

Exemple de programme microPAD : [gg][ege) e J1 &’/ ald g [og [ Yo =XV [ XV =TT &M 1=V 4

wrenyer
ey b °

e N N 1T )

L’appui sur les différents boutons provoque I'envoi d’un caractére « G », « D » ou « C »

Exemple de programme microSCORE : (158 i Sz [ e L AL T el L

e jaers

tant que P .-.

Fulre
GAflais Teass Jowsr A ¥ & Tetpd JMuar A Y 4 v .

Quand sne dotmde aif regus par radis  cfecalvedStrisg

wentrer 1°' el .I* -

(1) recaivesstring e - alars
deFInLr Jousur * B ’
WOATrer Sonhre .

rdgler coulsur DELE SUr BeadelED-6 * & Tespd Jouer A * Sar Slas *

ey
rigler caulivr Sur  BeadelID-G ¥ Mur  rouge *

régler coulsur Sur SeedelfD 0 v Jur  vert v

2l receivediering - . alars

dEfinlr Jostwr ~ l’

sentrar  RandeliD-§ ~

menirer  Bandelf0-D *

(C]

SRR

falre
Gfladr Tewps Jowesr 8= A Tesmps Juwewr § = --.

Migler coulaur DELA AUF BeadelZD-5 * & Teaps jouswr § % slf sagests ¥

—_ .

®
@
®

réglar coulsur Sur BasdelSD-D ¥ M reuge *

régler coulsur Sur Baedelfd € v F vert v
senirer  RandetiD-6 =

senirdr  Bandsl€D-D *

®
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Quizz ou vote

But du programme :
Plusieurs microPAD sont utilisés comme boitiers de
vote ou de réponse a un Quizz. Le nombre de
réponses s’affiche en direct sur microSCORE.
L’appui sur les boutons d’un microPAD incrémente
I'affichage des bandes LED de microSCORE :
A incrémente la bande de LED gauche,
A+B incrémente la bande de LED centrale,
B incrémente la bande de LED droite

00000000000000000000
'88888000000000000000

Q
Q
o
o
o
o
o
Q
o
o
o
]
]
[ ]
]
[ ]
]
[ ]
]
-

p

L’appui sur le bouton A de microSCORE réinitialise
I'affichage en éteignant toutes les bandes LED

Exemple de programme microPAD : microbit-MP-Quizz.he)d

lorsque le bouton A * est pressé lorsque le bouton B8 w est pressé lorsque le bouton A + B * est pressé

envoyer le nombre ° par radio

montrer nﬂn‘le

envoyer le nombre ° par radio envoyer le nombre ° par radio

-mtrernﬂfeo mtmnﬂree

Exemple de programme microSCORE : microbit-MS-Quizz.he)d

w démarcage radie définir ... @ lorsque le bouton A ¥ est pressé
fonction Effecer affichage .. @

appel Effacer affichapge

quand une domnée est recue par radio receivediusber

ILESS LN Incrément af fichage Gauche @

si recelveddmber .-w ’ elors wmodifier Conptewr vote 1 v de °

appel Incrément affichage Gauche rigler coulewr DELs sur LEDY * & Complewr vole 1 * Sur blew *

sinva soatrer LEDD w

si receivediusber v ° nlors
uppel Incrément affichage Centre

fonction Incrément affichayg. ..

sinon

receivediuaber - °

appel Incrément affichage Droite

fonction Incrément affichag... @
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ANNEXE

Exemples de visuels microPAD a imprimer et découper

microPAD

microPAD
S
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Modeéles d’entrainement IA préts a I’emploi

https://microbit.org/projects/make-it-code-it/ ?filters=bd4c25b7-652b-4d0d-94c8-9815d8f32cf4

Liens utiles pour aller plus loin

https://ml-machine.org/

https://microbit.org/

https://microbit.org/projects/make-it-code-it/

https://microbit.org/teach/classroom-resources/microbit-createai-glossary/

https://microbit.org/teach/do-your-bit/

[ TecHNoL0GTE

www.ad.fr
Concepteur et fabricant de matériels pédagogiques
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https://microbit.org/projects/make-it-code-it/?filters=bd4c25b7-652b-4d0d-94c8-9815d8f32cf4
https://ml-machine.org/
https://microbit.org/
https://microbit.org/projects/make-it-code-it/
https://microbit.org/teach/classroom-resources/microbit-createai-glossary/
https://microbit.org/teach/do-your-bit/
http://www.a4.fr/

