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1 Présentation

1.1 Généralités

BBC micro:bit (que nous appellerons dans la suite micro:bit) est une carte micro-controleur qui
a été congue par la BBC, accompagnée de 29 partenaires dont Samsung, ARM et Microsoft, dans
un but purement pédagogique. Elle permet & des éléves de niveau collége d’aborder la robotique
avec un langage graphique simple analogue a Scratch tout en autorisant la conception de systémes
automatisés en cours de technologie ou de sciences. Elle mesure seulement 52x42 mm et est concue
pour les jeux et les applications connectées. Elle est programmable depuis les PC, les appareil
Android et 10S.

Concrétement de quoi s’agit-il? On parle ici de micro-controleur, a savoir une carte électronique
programmable pour interagir avec le monde réel. C’est une version accessible de 1’électronique que
tout un chacun manipule au quotidien sans se poser de question, par exemple les dispositifs de
domotique qui permettent de gérer a distance le chauffage, la sécurité, 'arrosage du géranium...
Ou bien plus simplement la bouilloire programmable au degré Celsius prés, la guirlande du sapin
qui clignote au rythme de « Vive le vent ». Ce micro-controleur permet d’élaborer par exemple
un podométre, un doudou sensoriel, un sismographe rudimentaire...Bien entendu de nombreux
exemples de projets existent, qu’ils soient issus des émissions BBC ou de la communauté éducative.
Sur le site officiel on trouve des idées, des tutoriels, des le¢ons (http://microbit.org/fr/ideas/)
comme par exemple : une alarme de trousse, un compteur de frappe (au baseball) ou encore des
legons sur I’accélération.

Exemple de projet : Voiture radio-commandée

Pour en savoir plus :
— vidéo du projet https://www.youtube.com/watch?v=nQ2k-mjp5UY
— la carte de pilotage des moteurs (pour protéger le micro:bitet pour fournir la puissance
nécessaire, seul des petits servomoteurs peuvent étre pilotés directement) https://www.
youtube.com/watch?v=STnCNtucgpA
— le Kitronic Inventors Kit https://www.youtube.com/watch?v=1mdzM74XyHw
— les possibilités liées au Bluetooth https://www.youtube.com/watch?v=aep_GVowKfs

Des ressources pour ’enseignement sont proposées sur le site http://microbit.org/fr/teach/.


http://microbit.org/fr/ideas/
https://www.youtube.com/watch?v=nQ2k-mjp5UY
https://www.youtube.com/watch?v=S1nCNtucgpA
https://www.youtube.com/watch?v=S1nCNtucgpA
https://www.youtube.com/watch?v=lmdzM74XyHw
https://www.youtube.com/watch?v=aep_GVowKfs
http://microbit.org/fr/teach/
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Ce micro-controleur peut étre programmé via une interface en ligne :
— en langage Python http://python.microbit.org/editor.html : voir le tutoriel & 'adresse
https://microbit-micropython.readthedocs.io/en/latest/
— En JavaScript https://pxt.microbit.org/?lang=fr.
L’interface de programmation par blocs de la version JavaScript permet une utilisation pédagogique
au collége. Nous nous concentrerons sur cette interface dans ce document. Des projets sont proposés
sur le site.

@ miCro:bit BS Projets  «§ Partager # Blocs = JavaScript H Microsoft
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Sur la gauche de la fenétre, un émulateur micro:bit permet de simuler 'exécution des programmes
avant de les transférer sur une carte réelle. Ceci simplifie les usages en classe et a la maison puisque
le matériel n’est pas nécessaire pour tester les programmes.

1.2 Fonctionnalités de micro:bit
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La carte contient un certain nombre de capteurs :
— Un bouton de réinitialisation, libellé « R » pour « Reset »
— Deux boutons programmables, libellés « A » et « B » sur la carte
— Un accélérometre pour détecter les changements de vitesse de appareil (qui permet par
exemple de détecter des actions comme secouer, pencher et la chute libre)
— Une boussole magnétique 3D pour détecter les champs magnétiques
— Un capteur de température (sur le processeur)
— Un capteur de luminosité lié¢ aux diodes
— Une connectique bluetooth 4.0 basse énergie/2.4 GHz maitre/esclave
Elle contient également :
— afficheur digital carré de 25 LED (5 x 5) rouges programmables pouvant servir d’affichage,
notamment pour des motifs animés, du texte alphanumérique déroulant


http://python.microbit.org/editor.html
https://microbit-micropython.readthedocs.io/en/latest/
https://pxt.microbit.org/?lang=fr
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25 connecteurs externes permettant de multiples entrées- ERE
sorties (thermomeétre, écouteurs...) : P g P2
— 5 ports d’entrée-sortie en forme d’anneau. Chacune +3v3
des 5 E/S est programmable, pour étre traitée soit > EDS

en analogique, soit en numérique. Les anneaux sont

compatibles avec des prises crocodile ou des fiches

banane 4mm ;

— 1 port Masse référencé « GND », libellé « GND »
sur la carte

— 1 port Puissance référencé « PWR » et fournis-
sant 3 Volts, éventuellement pour alimenter un
autre appareil, libellé « 3V » sur la carte

— 3 autres ports, référencés « Pins » P0 a P2, libel-
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[
lés « 0 », « 1 », « 1% sur la carte; P8
— Un connecteur latéral & 20 broches, & connexion
standard, référencés « Pins » P3 a P22. Ceci per-
met de connecter & un appareil comme un Arduino, _ g
Galileo, Kano ou encore un Raspberry Pi T —
, g : poerLy (Ciencoi2 J{mmoen)} {7
Voir http://microbit.org/fr/hardware/pins/

d LED Col 1 | ANALOG IN

Par exemple, pour connecter des enceintes ou une paire d’écouteurs & la carte, il suffit de deux
cables avec pinces crocodiles et de suivre les instructions données par I’émulateur :

La carte peut étre alimentée par ’entrée batterie ou par le port micro-USB femelle.
Le port USB permet également les transferts de programme depuis les PC.

Pour en savoir plus : http://microbit.org/fr/hardware/.

1.3 O se procurer la carte

Un kit comprenant : carte micro:bit + cable USB + bloc piles + piles cotite environ 25€ (200€
pour 10 kits). On peut se procurer la carte et accessoires de connexion sur le site frangais Kubii.
La carte et ses accessoires, extensions et kit de démarrage sont en vente sur le site britannique
Kitronik.
— https://www.kubii.fr/fr/146-microbit
— https://www.kitronik.co.uk/microbit.html et https://www.kitronik.co.uk/microbit/
bbc-micro-bit-accessories.html


http://microbit.org/fr/hardware/pins/
http://microbit.org/fr/hardware/
https://www.kubii.fr/fr/146-microbit
https://www.kitronik.co.uk/microbit.html
https://www.kitronik.co.uk/microbit/bbc-micro-bit-accessories.html
https://www.kitronik.co.uk/microbit/bbc-micro-bit-accessories.html
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2 Ecrire son programme sur l'interface

2.1 Présentation de l’interface de programmation graphique

2.1.1 La page principale

Page principale Ouvrir un Partager o . Programmation  Références,
dusite projet un projet rogrammation textuelle lecons, projets :
en ligne par blacs 3 Parametres

du projet

OO micro:bit B eojes o8 panager avascrip © & g Microsoft

Emulateur
\ 51 Basique
@ Entrées
& Musique
© LED Tutoriel
il Radio
C Boucles - ton TR -
x Logique
= Variables T
B Maths
. A ~ Avancé [ i o [ 72 - Zoomer
Démarrer / arréter / !
T Texte dézoomer
recharger le
progranime \ Plein @ Jeu
/écran @ Images
B C « % Menus

B U U S f

Enregistrer Défaire,
C mm egistre '
athen/n ontrer élécharger le projet No e

. refaire
. " f le projet
I"émulateur sur I'ordinateur le projet proj

Comme en Scratch, il suffit de glisser les blocs et de les assembler comme un puzzle.

2.1.2 L’onglet Projets

On y retrouve ses propres scripts dans ’onglet « Mes trucs », des mini projets dans 'onglet « Faire »
et des scripts a tester dans 'onglet « Code » :

Mes trucs Faire Code

Mes trucs Faire Code
Wy
- T,
-—
~
TS
Nouveau projet... Importer un fichier...
Créer un nouveau projet Ouvrir les fichiers sur votre . i
ordinateur Flashing Heart Smiley Buttons
Aujourd'hu Mes trucs Faire Code
essai_Mbit_musique-doc Untitled
34 minutes ago 48 minut Blinky Name Tag
A blinking LED Scroll your name on the screen
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2.1.3 De la programmation par blocs au programme en JavaScript

Pour visualiser le programme en JavaScript d’un programme écrit avec des blocs il suffit de cliquer

sur WENVERE@l@ pour convertir le script :

au démarrage
—

= JavaScript

1 basic.showString("Bonjour!")

e 2 basic.showIcon(IconNames.QuarterNote)

pour [ - 3 basic.clearScreen()
° LR Penort 4 for (let i = @; i < 2; i++) {
@ Middle pendant 5 music.playTone(262, music.beat(BeatFraction.Half))
Py TR 6 music.playTone(262, music.beat(BeatFraction.Half))
- 7 music.playTone(262, music.beat(BeatFraction.Half))
(1] Middle D JTLUELS s s "
_ - 8 music.playTone(294, music.beat(BeatFraction.Half))
@ Middle E 9 music.playTone(330, music.beat(BeatFraction.Whole))
o hiddle D 10 music.playTone(294, music.beat(BeatFraction.Whole))
— = 11 music.playTone(262, music.beat(BeatFraction.Half))
:‘i Middle © 12 music.playTone(330, music.beat(BeatFraction.Half))
o [UCEIEWSN pendant 13 music.playTone(294, music.beat(BeatFraction.Half))
n-' TEETe pendant 14 music.playTone(294, music.beat(BeatFraction.Half))
- a5 music.playTone(262, music.beat(BeatFraction.Double})
° [TEERED) | pendant 16 music.rest(music.beat(BeatFraction.Whole))
@ pendant 17 }
o 18

2.2 Les menus

montrer nombre ﬂ

iy UEE ® lorsque le button [JEJ est pressé

© lorsque EXTITIIED P G pendart: o TN

buzz (Hz) niddle c
: . e
@ lorsque le pin [[ZJED est pressé
show icon D ® ety repeating CITTED

() niddle ]

. button (YD est pressé
afficher texte © E3ED de mesure

broche [ZJEP est pressée
:
e (0 compo G |

accélération (mg) EHED @ changer le tenpo par (bpm)

niveau d’intensité lumineuse @ régler le tempo 3 (bpm)
direction de la boussole (°)

température (° C)

au démarrage

e répeter WY fois

© allumer x ﬂ y ﬂ

radio send string NRGEREIN
éteindre x ﬂ y ﬂ

%) .al on radio received lorsque vrali -
activer/désactiver x ﬂ y ﬂ : q

do
allumée a x ﬂ y .ﬂ G radio received (ETIE

tracer le graphe de u T————
: o/ pour EHED de o 2 Wil

radio + e
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L’utilisation des blocs du menu radio fait apparaitre deux cartes sur I’émulateur.

Créer une variable

définir

changer
choisir au hasard de @ a u

choisir au hasard vrai ou faux

Les menus PNZEREY :

an create sprite at x: ﬂ y: ﬂ

op delete

move by ﬂ

turn GEXED oy () WS
41 R
change E3R8 by ﬂ

set [EJE) to ﬂ

(©] joindre

remn
char from - at n

touching edge?
substring of from of length
e - ﬂ Et ﬂ if on edge, bounce

touching

changer le score par ﬂ

commencer compte & rebours (ms) lagea

fin du jeu
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n serie
écrire ligne -

[Ea) show image at offset ﬂ écrire nombre n

5]

scroll image with offset n and interval (ms) S el = ﬂ

créer image

e e écrire texte -

lire ligne

Tire jusque Wi EIEERES

000800

créer grande image

e serial on data received PEEHNETRETEEY

0008808

serial read string

Eal arrow image

Eal
rediriger vers

[(a] icon imageD ™

RX

& série

au débit en baudes

lire en numérique broche [GEIED
lorsque la broche [EIE est pulsée

écrire en numérique la broche IS 2 ﬂ

® durée de 1’impulsion (ps)

lire la broche analogique [EIED ® pulse in (us) pin GEED pulsed CHIND

analog write pin -PG i) to 1023
6 P @ i2c lire nombre 3 1’adresse M| de format EESENEED

analog set period pin [ to (ps) 20000 @ i2c écrire nombre a 1’adresse ﬂ avec value ﬂ de format EEREIEED
spi écrire n

from low
set pin to emit ENFTIED events
from high

to low analog pitch W] for (us) off

to high
g set pull pin GZNED to OTIED

® map

® servo écrire broche ZEHED 2 ® analog set pitch pin GIED

® servo set pulse pin ([ZZJED to (ps)

= exécuter en arriére-plan

remise a zéro

=48 MICROBIT_ID BUTTON_A ~
attendre (ps) n

MICROBIT EVT ANY +

raise event

from source MICROBIT_ID BUTTON_A ~
with value MICROBIT_EVT_ANY - — -
device name

= on event

from = device serial number

with value MICROBIT_EVT_ANY -

= event timestamp

= event value
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Via le menu , il est également possible d’ajouter des progiciels c’est-a-dire des paquets
contenant des fonctions et des types pouvant étre utilisés avec la carte :

Ajouter progiciel... 7 Aide x
Q
devices bluetooth microsoft/pxt-neopixel
Camera, remote control and other Bluetooth services
Bluetooth services neopixel
AdaFruit NeoPixel driver
Pour en savoir plus : https://pxt.microbit.org/packages.
2.3 Le menu Variables
Les fonctions du menu Variables ne sont pas trés explicites ou bien traduites :
Version frangaise Version anglaise Signification

Mettre la variable item & la valeur indiquée

changer - pour . change - by . Ajouter a la variable item la valeur indiquée

2.4 Conditionnelles imbriquées et «si...ousi...sinon... » (if.. . elif. .. else)

Dans Ulinterface en frangais de program-
mation par blocs, la structure de controle
«si...alors...sinon... » («if...then...else... »)
s’appelle :

si

alors

ou

Imbriquer des instructions conditionnelles peut
étre long et fastidieux. Comme en langage Py-
thon, l'interface de micro:bit permet de rempla-
cer une imbrication de deux

vrai -

si

si

alors
IOl par un

ou

ou si

alors

«si...ousi...ou... » («if...elif...else »).

Sur le bloc que l'on trouve dans le menu logique, S
se trouve une roue paramétre en haut a gauche.
Une fenétre apparait et disparait quand on clique
sur la roue. Dans cette fenétre on peut concevoir
la structure conditionnelle souhaitée en glissant
les blocs depuis la partie sur fond gris vers la par-
tie sur fond blanc en les assemblant.

vrai -

10
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2.5 Le menu Avancé - Texte

Dans ce menu on trouve une fonction permettant au démarrage
de concaténer des chaines de caractéres. Comme 3= afficher texte [ joindre

L\

si
pour les AW, la roue permet de paramétrer le

bloc.
En glissant des blocs [Rdsi| dans le bloc

eENGlees on définit le nombre de chaines &

concaténer.

3 Tutoriel de prise en main

D’aprés le site https://pxt.microbit.org/?lang=fr.

En allant sur cette page et en cliquant sur JReliIigNeeliHle=Ig] vous accédez & un tutoriel en anglais.
En voici une traduction.

1. Bienvenue! Placez le bloc [EIREEIS@RIIEIN dans le bloc pour pour faire
défiler votre nom lors du démarrage du programme.

2. Cliquez sur QEIIHEIEEIN pour transférer votre code dans votre micro:bit!

3. Le texte a cessé de défiler. Placez le bloc [ElfiteiEagni=ds=y dans le bloc

Lorsque le bouton . NSl pour faire défiler votre nom quand le bouton A est

pressé.

4. Cliquez sur WEIIEREE pour transférer votre code dans votre micro:bit et pressez le
bouton A pour faire défiler votre nom.

5. Placez des blocs pour afficher un Smiley quand le bouton B est pressé. Transférez votre code
dans votre micro:bit et pressez le bouton B pour faire apparaitre le Smiley.

6. Placez les blocset choisir au hasard de @ a JEENERICHII

LTSIV I pour fabriquer un dé. Transférez votre code dans votre micro:bit et
secouez la carte pour simuler des lancers de dés.

7. Cliquez sur terminer pour retourner a l'interface de programmation.

4 Exemples de projets tirés ou adaptés du site officiel

Les exemples suivant sont tirés du site http://microbit.org/fr.

4.1 Thermométre

Programmer la carte pour qu’elle affiche la température & ’aide de son capteur interne quand on
presse le bouton A.

® lorsque le button [N est presse
definir BT @ || ® température (° C)

i= montrer nombre [ EETED

11
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4.2 Boussole

Programmer la carte pour qu’elle affiche I'orientation sous la forme d’une lettre sur I'afficheur
digital (N, S, E, O) a tout instant.
— Le capteur renvoie 0° ou 360° quand la boussole est orientée au Nord.
— Il renvoie 90° quand la boussole est orientée a ’est.
— Il renvoie 180° quand la boussole est orientée au Sud.
— Il renvoie 270° quand la boussole est orientée & I'ouest.
Penser a utiliser les structures conditionnelles simplifiées.
Hi_toujours
définir EHIESTIR 3 [| @ direction de la boussole (°) 8 tflfl'ﬂ_'“
alors | g afficher texte WRGRTINNN e LE

= s i I, = = =
@l si | - ;
m j cirsction - J| ou si
-

alors | o e
g afficher texte alors | gm
- B

ou si

o LE afficher texte n

—

Modifier le programme pour qu’il affiche aussi des orientations intermédiaires (SE, SO, NE, NO).

Pour comprendre en quoi la structure simplifiée facilita la modification, voir
https://pxt.microbit.org/projects/compass et
https://www.microbit.org/en/2017-03-07-javascript-block-resources/.

4.3 Les « Cceurs clignotants » (Flashing hearts)

Programmer deux cartes qui quand elles envoient/regoivent un signal radio, affichent des cceurs
qui battent alternativement.

Cet exercice permet de travailler la liaison radio entre deux cartes et peut étre proposé avec le gui-
dage suivant https://pxt.microbit.org/projects/flashing-heart et https://www.microbit.org/
en/2017-03-07-javascript-block-resources/.

i# toujours LT T T e ATl receivedNumber -

.4 radio send number ﬂ B montrer LEDs

12
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https://pxt.microbit.org/projects/flashing-heart
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4.4 Smiley piloté a distance

Avec deux cartes, faire un programme qui :

— Quand le bouton A est pressé sur la carte 1 affiche un smiley content sur lafficheur numérique

de la carte 2.
— Quand le bouton B est pressé sur la carte 1 affiche un smiley mécontent sur l’afficheur

numérique de la carte 2.

Voir https://www.microbit.org/en/2017-03-07-javascript-block-resources/ et aussi https:
//pxt.microbit.org/projects/smiley-buttons.

2| il on radio recelved W= R
"5 si L - 1
gst el
| MR S |
alors ‘ #I montrer LEDs

L.' % o ’ — .l radio send number

‘- @ lorsque le button [EJE) est pressé

L—

® lorsque le button [FBE) est pressé
b| radio send number

5 Projets de groupes IREM

5.1 Programmer un morceau de musique

Programmer le morceau de musique de votre choix et connecter la carte & une paire d’écouteurs a

I’aide de pinces crocodiles.

5.2 Le jeu de la devinette

L’utilisateur choisit un nombre entre 0 et 1000. Programmer la carte pour qu’elle devine le nombre
le plus rapidement possible. A chaque proposition de la carte sur I’afficheur numérique, ’utilisateur

13
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presse simultanément sur les boutons A et B si le résultat est trouvé, il presse sur A si le nombre
A trouver est plus petit que la suggestion et sur B s’il est plus grand.

A la fin, le nombre d’essais apparait sur I’afficheur et une petite musique annonce la fin du jeu. Le
jeu recommence automatiquement.

au démarrage

i1 afficher texte
définir ETITIED &
définir (PO &
définir [TNTNEND &
définir B3 & (| ETFTID

i montrer nombre [0 ml

Mombre entre @ et 1688 ? I

I
reste de [ m 4 - 1

afficher texte [ = joindre |'m

Ce jeu permet de travailler la méthode de dichotomie et peut faire suite a une activité débranchée
sur le sujet.

5.3 Lancer de dés

Sur le théme des lancer de dés, plusieurs projets peuvent étre proposés en lien avec les probabili-
tés.

14
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5.3.1 Les dés a 6 faces classiques

— Lancer d’un dé a 6 face classique quand on
secoue la carte avec visualisation de la face

obtenue sur 'afficheur numérique.
Ce programme se fait sans boucle.

— N lancers successifs d'un
dé a 6 faces classique
quand on clique sur le bou-
ton A avec affichage de
chaque nombre obtenu sur
I'afficheur numeérique.

Ce programme se fait avec
boucle.
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— Utiliser le menu radio pour faire des lancers de 2 dés a 6 faces normaux.

g toujours

I R R R el receivediumber

il radio send number ﬂ

alors i montrer nombre ﬂ
oLl M Rc111 - m
alors B2 montrer nombre

oo st [ o | cxa vy

alors : montrer nombre ﬂ
alors | H: montrer nombre
ou si [JI mn

—
alors | = montrer nombre

L-_' montrer nombre ﬂ

5.3.2 Les dés de Sicherman

— Modifier le ou un des codes précédents pour changer les dés classiques en dés de Sicherman :
Les faces des dés de Sicherman sont numérotées 1, 2, 2, 3, 3, 4 pour 'un et 1, 3, 4, 5, 6, 8
pour lautre.

Utiliser les boutons A et B pour simuler le lancer de chacun des dés de Sicherman.

1243\ \1 8

5

— Jouer au jeu suivant :
— Le joueur 1 a 2 dés classiques
— Le joueur 2 a une paire de dés de Sicherman
— Chaque joueur lance ses deux dés et calcule la somme obtenue. Celui qui a la somme la
plus grande marque un point. Et on recommence.

— Programmer le jeu. Ce jeu est-il équitable 7 Expliquer pourquoi.

— Réponse : La probabilité d’obtenir un résultat particulier avec les dés de Sicherman est la
méme qu’avec des dés ordinaires...et ce sont les seuls dés avec des nombres strictement
positifs possédant cette propriété
(https://fr.wikipedia.org/wiki/Dés_de_Sicherman).
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FLire f5 montrer nombre alors montrer nombre ﬂ

ou si (s | e vl

ou si |
— y
alors | s montrer nombre iU montrer nombre n

ou si

cost 1 o | e ofEl]

alors montrer nombre ﬂ

ou si

—

2o i montrer nombre
|

ou si

alors montrer nombre ﬂ
montrer nombre ﬂ

alors | == nontrer nombre ﬂ
2 montrer nombre

5.3.3 Les dés d’Efron

— Programmer le jeu des dés d’Efron (https://fr.wikipedia.org/wiki/Dés_non_transitifs).
Les dés d’Efron sont un jeu de quatre dés inventés par Bradley Efron. Les quatre dés A, B,
C, D portent les numéros suivants sur leurs six faces :

— A:4,4,4,4,0,0;
— B:3,3,3,3,3,3;
— C:6,6,2,2,2,2;
— D:5,5,5,1,1, 1.

— Chaque joueur choisi un des 4 dés (ils ne peuvent avoir le méme). Un joueur marque un point
quand lors d’un lancer le résultat qu’il a obtenu est le plus grand. Quelle est la probabilité
qu’un dé en batte un autre ? Quelle stratégie doit-on adopter pour gagner si on choisit son
dé en premier ? Si on choisit son dé en deuxiéme ? Expliquer pourquoi.

— Indications extraites de Wikipédia :

La probabilité que A batte B, B batte C, C batte D et D batte A est égale a 2/3.

Les autres probabilités varient suivant les dés :

— la probabilité que A batte C est 4/9;

— la probabilité que B batte D est égale a 1/2;

— la probabilité que C batte A vaut 5/9;

— la probabilité que D batte B est 1/2.

En revanche, la probabilité qu’un dé en batte un autre pris au hasard parmi les trois restants
n’est pas égale suivant les dés :

— dans le cas de A, elle vaut 13/27;

— pour B, 1/2;

— pour C, 14/27;

— pour D, 1/2.

Globalement, le meilleur dé pour gagner un jeu totalement aléatoire est donc C, qui gagne
dans prés de 52 % des cas.

17


https://fr.wikipedia.org/wiki/D�s_non_transitifs

& micro:bit EAEE

au démarrage
l"_définir NG - B
dé'finir [De 2 - ERML & B

® lorsque le button [EBE) est pressé
| définir EEXVEMED & || choisir au hasard de @ 3 ﬂ

T ——
o st oo | em [ wB»

® lorsque le button [ENED est pressé alors [ (o si | W Ro111 - | mﬂ
définir GOSN & (| choisir au hasard de @ 3 ﬂ (.

d alors tE e — ﬂ
ol st e | eme «n > . "'"
= ou si [ -
alors (o) si | i -" mﬂ ! Rolll mﬂ
F e : - alors L-“; ~ e bre ﬂ
alors | s montrer nombre ﬂ
= st oo | el
ou si [ —]

e EE mortrer nombre ﬁ
ou si [ ff TOIL mﬂ
FLITE EE montrer nombre n
ousi (e | el

alors L-m montrer nombre ﬂ

alors

ou 51

alors |

ou si

alors |

ou si

o L montrer nombre ﬂ

alors r I ﬂlm
alors ([ si (1 [ 1

N [rotis J[- [ o |

FLTrE L-EE_ montrer nombre ﬂ

ou si ( g mu

alors (o= montrer nombre ﬂ

onsi (o | e oy

alors | .-- montrer nombre ﬂ

osi (o | cxa ol

L.
ousi [ | g »
(e | end“a
e (5 el
(Roll -J{- -]

6 Transférer un programme sur micro:bit depuis un PC via
un port USB

— Connecter la carte au PC via le port USB.

— Teélécharger sur le PC le programme fait sur I'interface (fichier .hex)

— A Tl'aide du gestionnaire de fichiers, copier sur le micro:bit le fichier téléchargé.
Attention, si la carte semble se comporter au début comme une clé USB, une fois copié, le
fichier n’apparait plus dans le dossier de la carte mais le programme a bien été transféré
dans le processeur.

7 Transférer un programme sur micro:bit depuis un appareil
Android

7.1 Appairer la carte avec un appareil Bluetooth

Avant d’appairer un appareil Android & la carte, il est conseillé d’y avoir au préalable mis un pro-
gramme via l’entrée USB depuis un PC. Ceci permet de remettre a jour le logiciel de la carte.

— Installer ’application micro:bit de Samsung depuis le Play Store https://play.google.
com/store/apps/details?id=com.samsung.microbit&hl=fr

— Activer le Bluetooth de I’appareil Android

— Lancer 'application micro:bit

— Sélectionner connexion

— Appairer une nouvelle carte micro:bit et suivre les instructions.
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O micro:bit TR REM

7.2

Appuyer simultanément sur les boutons A et B et, sans les relacher, sur le bouton Reset qui
se trouve de 'autre coté de la carte pendant une seconde. Garder A et B pressé jusqu'a ce
que la phrase « PAIRING MODE! » s’affiche.

Un motif s’affiche sur afficheur digital de la carte. Reporter ce motif sur ’application. Sur
chaque colonne, il suffit de taper le carré a allumer le plus haut pour que lui et les carrée
qui sont en dessous s’allument.

Dans I'application, taper sur suivant et quand un numéro de pin est demandé, presser le
bouton A de la carte (indiqué par <) et entrer dans I’application les numéros qui défilent
sur la carte. Ces numéros tournent en boucle pendant 30 secondes.

Quand la carte est appairée, le symbole coche s’affiche sur la carte et I’application indique
qu’il faut presser le bouton Reset. Presser le bouton.

Connecter la carte avec 'appareil Bluetooth appairé

Attention, une fois la carte et 'appareil appairés, les tentatives de connexion via I'application en
cliquant sur connecter & un appareil déja appairé ou en passant directement par le Flashage d’un
programme peuvent conduire a un message d’erreur : « Connexion unsuccessful » ou « Flashing
unsuccessful GATT ERROR ».. .1l est alors suggéré d’appuyer sur le bouton Reset de la carte et
de réessayer, ce qui ne semble pas régler le probléme.

Il est possible de palier au probléme avec la méthode suivante :

Appuyer simultanément sur les boutons A et B et, sans les relacher, sur le bouton reset qui
se trouve de l'autre coté de la carte pendant une seconde. Garder A et B pressés jusqu’a ce
que le mot « PAIRING » s’affiche.

Un motif s’affiche sur l'afficheur digital de la carte.

Sélectionner connexion

Connecter la carte déja appairée. Sur 'application, le connecteur doit devenir vert.

Aller dans le menu Flash, choisir le programme et le flasher.

Attention, ne pas agir sur la carte tant que le transfert du programme n’est pas terminé.
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