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Introduction au micro:bit: I'outil-multifonctionnel

Objectifs d’apprentissage
Ages ou niveaux recommandés
Durée recommandée
Platforme & Language
Microsoft Makecode, BBC Micro:bit, Block-Based Coding
Matériel
Liens avec le programme scolaire
Objectifs de Développement Durable (ODD)

Avant l'atelier, il est recommandé de:

Réchauffement (15 min.)

Partie 1: Micro:bit multi-fonctionnel (45 min.)

Partie 2: Micro:bit - projets cibles (60 min.)
Option #1 - Jeu de Roche, Papier et Ciseaux - (3e-8e année)
Option #2 - Animations histoires musicales (3e-8e année)
Option #3 - Révéler limage (6e-8e année)
Option #4 - Trouvez le trésor (7e-8e année)
Option #5 - Compteur de pas (3e-8e année)

Conclusion (15 min.)
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Introduction au micro:bit: I'outil-multifonctionnel

Cet atelier passe en revue le concept d'algorithme et souligne limportance
d'instructions de codage claires et logiques. A I'aide de Makecode, les participant.e.s
coderont ensemble pour créer un outil-multifonctionnel micro:bit tout en explorant
ses caractéristiques physiques programmables. Pour aller plus loin, les
participant.e.s utiliseront la pensée computationnelle pour concevoir et coder leur
micro:bit afin de créer un jeu, de raconter une histoire ou de créer un outil de collecte
de données en temps réel.

Objectifs d'apprentissage
e Comprendre le concept d'un algorithme
e |dentifier et utiliser les fonctions informatiques physiques du micro:bit.
e Appliquer les concepts et pratiques de codage fondamentaux pour résoudre
un probléme.
e Créer un outil interactif, un jeu ou une histoire a l'aide du micro:bit.

Ages ou niveaux recommandés
8-12 ans OU 5e - 7e année (sec. 1 au Québec)

Durée recommandée
1 heure en virtuel [ 2 heures en présentiel

Platforme & Language
e Microsoft Makecode, BBC Micro:bit, Block-Based Coding

Matériel
e Micro:bit & battery pack (1 per learner or pair of learners)
e Computer/Device (per learner or pairs) capable of downloading to/pairing
(bluetooth) with Micro:bit
Class computer connected to a projector & speakers
Paper, pencils/pens (Unplugged Activity)

Liens avec le programme scolaire

e Education physique - Santé et et suivi de la condition physique

e Science, technologie et design - Température, capteur de lumiére, tableaux et
animation
Langues - Histoire, écriture créative, vocabulaire
Histoire - Cryptographie

e Mathématiques - Numératie, coordonnées, données & analyse, jeux &
casse-tétes et probabilité

e Musique - Composition & Ecoute
Art
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https://microbit.org/lessons/?filters=3b3cb821-1efe-47b4-94bd-4b44e4c730fe
https://microbit.org/lessons/?filters=f618331a-ea52-4cd8-b1c2-3e51ce0e39b6
https://microbit.org/lessons/?filters=3511a89d-55c8-444b-925c-d4100f289394,f618331a-ea52-4cd8-b1c2-3e51ce0e39b6
https://makecode.microbit.org/lessons/temperature
https://makecode.microbit.org/lessons/night-light/activity
https://makecode.microbit.org/lessons/charting
https://microbit.org/lessons/?filters=0c715116-00a2-48eb-a656-c761d172b4a6
https://microbit.org/lessons/?filters=3b2ad3d0-c277-43c1-8e1a-d9fd40d7e280
https://microbit.org/lessons/?filters=45e75682-7566-4d38-a1a4-1b0858f78d08
https://makecode.microbit.org/blocks/math
https://makecode.microbit.org/lessons/counter/activity
https://makecode.microbit.org/v0/courses/csintro/coordinates/project
https://makecode.microbit.org/48633-91122-65676-77141
https://makecode.microbit.org/lessons/seismograph/activity
https://makecode.microbit.org/projects/games
https://makecode.microbit.org/projects/games
https://makecode.microbit.org/projects/dice
https://youtu.be/bm7MGKspk0o
https://microbit.org/lessons/?filters=c197e59e-84dd-4d4b-a237-d05725d068af
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Objectifs de Développement Durable (ODD)
ODD #3 - Santé et bien-étre

ODD #11 - Villes et communautés durables
ODD #13 - Changement climatique

ODD #14 - Océans

ODD #15 - Vie terrestre

Avant I'atelier, il est recommandé de:

Passer en revue les concepts de programmation.
Vérifier le firmware de votre micro:bit et effectuer une mise d jour rapide si

nécessaire.
e Réviser les procédures de connexion et de transfert de code d votre micro:bit.

Réchauffement (15 min.)

Qu'est-ce qu'un ordinateur?
OU voit-on des ordinateurs? Dans la salle de classe? A I'extérieur? A la
maison?

e Pourquoi pensez-vous que nous avons besoin dordinateurs?

Un ordinateur est une machine qui exécute un ensemble spécifique d'instructions
écrites par des humains. Un ensemble d'instructions (entrée) pour accomplir une
certaine téche (sortie) est appelé un algorithme.

Dans l'activité suivante, un volontaire jouera le réle d'un ordinateur. Sans voir Iimage,
ses camarades de classe lui donneront des instructions orales sur la fagon de la
reproduire.

1. Choisissez le volontaire et faites-le s'asseoir en regardant & I'écart de 'avant
de la salle avec une feuille de travail quadrillée et un crayon. Le reste de la
classe jouera le réle d'un programmeur humain.

2. Dessinez/affichez une grande grille 5x5 & l'avant de la salle. A
l'aide de la grille de la classe, dessinez une image simple en
ombrant les cellules (canard, lama, ceeur, visage souriant,
etc.). Assurez-vous que I"ordinateur”’ ne voit pas l'image
dessinée.

3. Invitez la classe & donner des instructions de base & tour de réle (par exemple:
crayon en bas/en haut, tourner & gauche/a droite, déplacer, remplir, ombrer,
etc.) L'ordinateur doit rester silencieux et ne suivre que les instructions exactes.
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https://www.un.org/sustainabledevelopment/fr/objectifs-de-developpement-durable/
https://www.canadalearningcode.ca/fr/concepts-de-programmation/
https://microbit.org/get-started/user-guide/firmware/
https://microbit.org/fr/get-started/first-steps/set-up/

Y
\\V/

4. Une fois les instructions terminées, demandez d l'ordinateur de montrer son
dessin et de le comparer d celui de la classe. Les instructions étaient-elles
exactes ? Discutez si/comment les instructions pourraient étre améliorées.

Questions:

e Comment (le volontaire) s'est-il comporté comme un ordinateur?
L'ordinateur a-t-il fait des erreurs? Pourquoi ont-elles été commises?
Qu'aurions-nous pu faire difféfremment pour éviter les erreurs de l'ordinateur?
De quoi les ordinateurs ont-ils besoin pour faire leur travail correctement?

Les micro:bits sont de petits micro-ordinateurs (contréleurs). lls sont constitués d'un
ensemble d'interrupteurs activés par des instructions étape par étape - ou code.
Démontrez le fonctionnement d'un micro:bit physique & l'aide du projet multi-outils.
lIs coderont leur micro:bit pour effectuer ces taches.

Optionnel: Utilisez la diapositive d'accompagnement pour identifier les
caractéristiques physiques du micro:bit .

Passez en revue les éléments suivants :
1. Entrées (boutons, capteur de température, capteur de lumiére, accélérométre,
boussole)
Sorties (LED)
Processeur et broches
Bouton de réinitialisation
Prise de la batterie
Antennes radio et Bluetooth

SNCIFNEARN

Questions:
e Que remarquez-vous d propos de I'écran LED du micro:bit? (grille de 5x5)
e Pouvez-vous imaginer comment un micro:bit peut étre programmé pour
aider les humains & résoudre des problémes?

Partie 1: Micro:bit multi-fonctionnel (45 min.)

Un micro:bit peut étre codé pour nous aider de nombreuses fagons! lls peuvent
automatiser des calculs, collecter des données et communiquer des idées.
Programmons notre micro:bit pour quiil effectue plusieurs tdches en utilisant I'écran
LED et ses capteurs.

Codez et testez les scripts suivants en utilisant le simulateur. Si des micro:bits sont
disponibles, le code final peut étre testé sur les dispositifs physiques.
v. 1.0 - Last updated 17.08.21
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Ouvrez |'éditeur Makecode et cliquez sur Nouveau projet. Expliquez le
fonctionnement du simulateur, les différentes catégories de blocs et comment
déplacer, connecter et supprimer des blocs dans la zone de script. Indiquez
aux apprenants d'accéder a I'éditeur et d'ouvrir un Nouveau Projet.

Montrez & la classe comment traduire le Makecode (cela peut se faire
automatiquement) en cliquant sur le symbole des paramétres en haut &
droite et en sélectionnant les langues.

Affichez une chaine de caractéres ("Allo") en utilisant les événements au
démarrage, toujours, lorsque secouer et lorsque bouton A est pressé.
Question: Pourquoi voudrais-je utiliser un événement plutét qu'un autre?

Lorsque bouton B est pressé, afficher une grande image de coeur a 'aide de
montrer LEDs. Créez une animation simple en attachant un deuxiéme bloc
montrer LEDs affichant une petite image de ceceur.

Question: Comment pouvons-nous contréler le nombre de répétitions de
I'animation? (Si les apprenants mentionnent I'utilisation des blocs au
démarrage/toujours, faites remarquer que ceux-ci ne nous donneront pas un
contréle total sur les itérations).

Ajoutez le bloc répéter (4) fois faire.
Question: Et si nous voulions utiliser le micro:bit pour compter a notre place?

Lorsque bouton A+B pressé, ajoutez 10 blocs montrer nombre (1-10).
Question: Y a-t-il une meilleure fagon de faire ceci? (comptage
automatique)

Introduisez le concept d'utilisation d'une variable dans notre code.
Dans la section Variables, créez une variable appelée minuterie.

Recodez le script de I'événement lorsque bouton A+B pressé de maniére d ce
quil incrémente automatiquement la valeur du compteur d'une unité &
chaque fois, puis affiche la nouvelle valeur. Tout d'abord, ajoutez un
événement lorsque secouer dans le script, puis déplacez les dix blocs
montrer nombre dans cet événement. Dans I'événement lorsque bouton A+B
pressé, ajoutez le bloc modifier “minuterie” de 1 et attachez un bloc montrer
nombre (minuterie). Il est bon d'initialiser notre variable au début du
programme en ajoutant définir “minuterie” a 0 dans I'événement au
démarrage.

v. 1.0 - Last updated 17.08.21
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Question: Quelles sont les autres fagons de faire compter le micro:bit? (par 2,
5,10, etc.)

10. Montrez la température en ajoutant montrer nombre (température) aprés le
afficher texte “Allo” dans I'événement lorsque bouton A pressé.
Question: Comment afficher un message texte si le capteur de lumiére du
micro:bit détecte l'obscurité? (Echelle du niveau de lumiére : 0-255).

1. Faites glisser un bloc toujours dans le script. A lintérieur de la section Logique,
trouvez le bloc conditionnel si <> alors et le bloc de comparaison (0)<(0) et
insérez-les dans le bloc toujours. Modifiez le bloc de comparaison pour qu'il
compare le niveau de lumiére & 1. (niveau d’intensité lumineuse) < (1). Insérez
un bloc montrer texte ("Message secret”) a l'intérieur du bloc conditionnel
sifalors.

12. Testez toutes les fonctionnalités codées a I'aide du simulateur pour vous
assurer qu'elles fonctionnent comme prévu. Si des micro:bits sont disponibles,

connectez-les via le cble USB pour transférer votre code (ou associez-le sans

fil) et testez votre multi-outil micro:bit!

Optionnel: Demandez aux participant.e.s de fixer leur bloc-piles micro:bit. Cela
leur permettra de se déplacer dans divers espaces physiques pour lire
diverses valeurs de lumiére et de température.

Partie 2: Micro:bit - projets cibles (60 min.)

Chacun des projets cibles suivants impliquent la résolution d'un probléme ou
'accomplissement d'une tache spécifique a lI'aide de concepts computationnels
spécifiques par le biais des quatre processus de |la pensée computationnelle.
Chaque projet est congu de maniére flexible pour convenir aux apprenants dgés de
8 d 12 ans ayant une expérience minimale ou avancée du codage.

Décomposition - Décomposer le probléme en parties plus petites.
Abstraction - Se concentrer sur les informations importantes; ignorer les
détails non pertinents.

Reconnaissance des schémas - Recherche de similitudes dans le probléme.
Pensée algorithmique - Développer une solution au probléme étape par
étape.

v. 1.0 - Last updated 17.08.21
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https://microbit.org/fr/get-started/first-steps/set-up/
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Option #1- Jeu de Roche, Papier et Ciseaux - (3e-8e année)

Tache/Probléme: Secouez le micro:bit pour faire apparaitre une image aléatoire
(roche/papier/ciseaux) sur I'écran LED.

Décomposition
e Secouer pour obtenir un nombre aléatoire
e Stockez le nombre aléatoire dans une variable
e Utilisez la variable pour le comparer aux valeurs 1, 2 ou 3.
e Décidez de limage a afficher sur les LEDs
Abstraction

e Llorsque ], 2 ou 3 est généré aléatoirement, ce nombre correspondra d une
image spécifique (roche/papier/ciseaux) qui sera affichée sur I'écran LED.

Reconnaissance des schémas
e Utilisez la valeur aléatoire 1 pour afficher une roche
e Utilisez la valeur aléatoire 2 pour afficher le papier
e Utilisez la valeur aléatoire 3 pour afficher des ciseaux

lorsque secouer +

montrer nombre choisir au hasard de o a @

Pensée algorithmique (Pseudocode)
1. Commencez par montrer comment obtenir l'affichage d'un nombre aléatoire
en utilisant le déclencheur Lorsque secouer.

2. Référez-vous a la section Logique. Expliquez le fonctionnement des blocs
sifalors. Insérez un bloc sifalors sifalors/si dans le bloc Lorsque secouer.

3. Avant de créer des instructions conditionnelles pour chaque valeur aléatoire
choisie, la valeur aléatoire doit étre stockée dans une variable. Créez une
nouvelle variable appelée Dé.

4. Dans la section Variables, sélectionnez définir “Dé” a (0), utilisez le pour
remplacer montrer nombre et insérez le choisir au hasard de 1to 3.

v. 1.0 - Last updated 17.08.21
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lorsque secouer v

définir Dés v+ A choisir au hasard de e a o

Pour créer des instructions conditionnelles, utilisez la section Logique pour
extraire trois blocs de comparaison de nombres. Pour chaque bloc de
comparaison, comparez la variable Dé aux valeurs 1, 2 et 3. Insérez ces blocs
de comparaison dans les espaces des instructions conditionnelles si <>, alors,
sinon si <> alors et sinon si <> alors.

si Dés v+ =« o alors

sinon si  Désv = o alors (=)

Comparison

sinon si  Désv =+ o alors (=)

Pour chaque si, insérez un bloc montrer LEDs avec une image de votre roche,
papier et ciseaux.

Utilisez effacer I'écran et pause (ms) pour espacer la synchronisation et
I'effacement des images LED au début de chaque “lancé".

Utilisez le simulateur ou téléchargez votre code sur votre micro:bit pour tester
votre jeu!

Plus d’idées en lien avec Roche-Papier-Ciseaux:

Dés, RPS et danse TikTok (& l'aide de tableaux et de fonctions)
Roche Papier Ciseaux (utilisant une liste de texte)
Générateur de RPS + Danse (utilisant une variable aléatoire)

Option #2 - Animations histoires musicales (3e-8e année)
Tache/Probléme: Créez une histoire interactive en utilisant des animations et des

sons.

Note: Il est fortement recommandé aux apprenants de disposer d'un casque
ou d'écouteurs individuels pour leurs appareils afin de minimiser les
distractions liées aux tests sonores. (Alternativement, les fonctionnalités
sonores peuvent étre omises de l'activité).

v. 1.0 - Last updated 17.08.21
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https://makecode.microbit.org/_6YgAa7fb8fCg
https://makecode.microbit.org/_YFE6c65CwRw6
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Décomposition

Réfléchissez a une histoire simple impliquant 1 & 3 objets/personnages.
Concevez vos animations d'objets & l'aide des blocs de grille LED et de la
boucle de répétition.

Décidez des événements déclencheurs et de l'ordre de vos animations.
Choisissez les blocs musicaux

Assemblez toutes les animations et les blocs musicaux

Abstraction
e Concevoir des animations en utilisant des blocs séquencés
e Décider de l'ordre des animations et de la musique

Reconnaissance des schémas
e Une animation doit comporter au moins deux blocs dimages séquencées.

Pensée computationnelle (Pseudocode)
1. Start your story with an introduction. Use the au démarrage block to play a
sound/melody, show an LED image or LED animation.

N

Set up each story event by dragging out event blocks (lorsque bouton
A/B[A+B or Lorsque secouer).

3. Insérez, concevez et testez chaque animation de LED dans son bloc
d'événement jusqu'd ce que vous soyez satisfait du résultat.

b

Ajoutez et testez des mélodies ou des notes de musique dans votre code
d'événement. Si vous ne voulez pas que la musique soit jouée chaque fois que
vous testez le code, désactivez temporairement les blocs musicaux en les
détachant d'autres blocs.

5. Testez chaque événement séparément a l'aide du simulateur jusqu'd ce que
vous soyez satisfait du résultat final ou téléchargez votre code sur votre
micro:bit pour partager votre histoire!

Plus d’idées d’animations musicales:

e Battement de coeur/onde/chien

e Créer des événements basés sur des capteurs
(température/lumiére/accélération)
Histoire de canard animée
Animation d'une créature aléatoire (& l'aide de conditionnels, de tableaux et
de fonctions)
Image de créature aléatoire (a I'aide de conditionnels et d'une liste de texte)

Saut en hauteur (animation dimages temporisées par JS)
v. 1.0 - Last updated 17.08.21
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https://examples.surge.sh/
https://makecode.microbit.org/_8JwRse8YHPMx
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Option #3 - Révéler I'image (6e-8e année)

Téche/Probléme - Créez un jeu de devinette dimages en utilisant le systéme de
coordonnées de la grille LED.

Décomposition

Concevoir une image secréte en utilisant les coordonnées de la grille LED

e Dresser la liste des coordonnées de la grille LED de limage
e Décidez de l'ordre et du moment ou les coordonnées apparaitront.
e Décidez de Iévénement qui déclenchera la révélation de limage.
e Effacer Iécran lors du redémarrage du jeu.

Abstraction

Quelles coordonnées (x,y) composent limage secréte?
L'ordre et le moment d'affichage influent sur le niveau de difficulté

Reconnaissance des schémas

Les coordonnées formant une ligne verticale ont la méme valeur en x.
Les coordonnées formant une ligne horizontale ont la méme valeur en'y.

Pensée computationnelle (Pseudocode)

1.

En utilisant la grille de papier LED 5x5, esquissez votre image secréte. Pour
avoir des idées, utilisez les icones préétablies dans le bloc montrer l'icéne ou
utilisez ces idées dimages LED. Notez toutes les coordonnées (x,y) qui
composent votre image.

Dans la section LED, trouvez et faites glisser un bloc allumer x()y() a lintérieur
d'un bloc lorsque bouton A pressé. Dupliquez-le (clic-droit) autant de fois que
votre image comporte de coordonnées (x,y). Entrez les coordonnées x et y de
votre image et testez votre code pour vous assurer que votre image s'affiche
correctement.

lorsque le bouton A = est pressé

allumer x ° y 0
allumer x o y e
allumer x e y e

atlurer x @9 y @
atlurer x @) v @
allumer x o y °
atluner x @) vy €@

v. 1.0 - Last updated 17.08.21
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Note: Le facteur plaisir de ce jeu dépend du temps quiil faut pour que limage
apparaisse et de I'endroit ou chaque lumiére apparait. Vous ne voulez pas
faire attendre trop longtemps (c'est ennuyeux !), mais en montrant vos
lumiéres trop rapidement, vous risquez de ne pas avoir la chance de deviner!

3. Dans la section Base, utilisez les blocs pause (ms) et effacer I'écran dans le
code de vos blocs allumer x()y() pour varier le moment et I'endroit ou les
lumiéres s'affichent & I'écran. Expérimentez avec le temps (ms =
millisecondes) des blocs de pause jusqu'a ce que le temps de devinette soit
parfait!

4. Utilisez le simulateur ou téléchargez votre code sur votre micro:bit pour tester
votre jeu de révélation dimages !

Note: Dans Makecode, la luminosité va de [0-255].

Plus d’idées en lien avec I'affichage d'images:
e Fondu-enchainé avec la luminosité (pour la boucle et la variable d'index et le

capteur de lumiére)

Inclinaison pour révéler (accélérométre)

Nuit étoilée (lumiéres aléatoires)

Option #4 - Trouvez le trésor (7e-8e année)

Téche/Probléme - Utilisez I'écran d'affichage LED pour déplacer la lumiére "chasseur”
afin de trouver la deuxieme lumiére "trésor’ cachée et gagner le jeu.

Décomposition

Définir la position de la lumiére “chasseur” (0,0) sur I'écran.

Définissez la position aléatoire (x,y) de la lumiére ‘trésor' sur I'écran.

Lorsque bouton A pressé, déplacez le "chasseur” d'une position vers la droite.
Lorsque bouton B pressé - déplacez le "chasseur” d'une position vers le bas.
Lorsque bouton A + B pressé, vérifiez la position (x,y) du "chasseur” avec la
position (x,y) du "trésor" et donnez le résultat.

e Effacer I'écran au début d'une nouvelle partie

Abstraction
e La position du "chasseur’ commence a (0,0).
v. 1.0 - Last updated 17.08.21
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e La position du "trésor’ commence & une position aléatoire (xy); elle est
cachée lorsque le "chasseur’ commence & se déplacer.

e Les boutons A et B doivent déplacer le "chasseur” vers la position aléatoire du
"trésor” d'une unité (droite/bas).

e Les boutons A et B doivent vérifier si les valeurs du "chasseur” (xy) sont égales
a celles du "trésor” (x,y) pour indiquer si le jeu a été gagné ou perdu.

Reconnaissance des schémas
e Le“chasseur” a besoin de deux variables de position actuelle pour x et y.
e Le “trésor" a besoin de deux variables de position cible pour x et y.

Pensée computationnelle (Pseudocode)
1. Dans la section Variables, définissez quatre nouvelles variables pour la
lumiére "chasseur” (position) et la lumiére "Trésor" (cible):
a. chasseur-x
b. chasseur-y
c. trésor-x
d. trésor-y

2. Dans la section Fonctions, définissez une fonction appelée montrerTrésor.
Cette fonction efface I'écran, régle les deux lumiéres LED sur leur position de
début de partie et leur niveau de luminosité. Elle sera appelée au début de la
partie et aprés chaque victoire ou défaite. Appelez montrerTrésor dans un
bloc au démarrage.

3. Faites en sorte que le "chasseur” se déplace d'une position vers la droite.
Lorsque bouton A pressé, effacer I'écran pour cacher le trésor, modifier
chasseur-y de 1 et allumer le chasseur-x actuel et le nouveau chasseur-y.

4. Fais en sorte que le "chasseur” se déplace d'une position vers le bas. Lorsque v
bouton B pressé, effacer I'écran pour cacher le trésor, modifier le chasseur-x
de1 et allumer le chasseur-y actuel et le nouveau chasseur-x.

5. Le chasseur a-t-il trouvé le trésor caché? A 'aide du bloc lorsque bouton A+B
pressé, insérez un bloc conditionnel sifalors. Créez linstruction conditionnelle
en utilisant deux comparaisons (=) et un bloc booléen (et). Si les valeurs de
position du “chasseur” sont égales aux valeurs de position du "trésor” caché, la
partie est gagnée! Sinon, la partie est perdue. Ajoutez un bloc de pause (ms)
et appelez montrerTrésor pour réinitialiser une nouvelle partie.

6. Utilisez le simulateur ou téléchargez votre code sur votre micro:bit pour tester
votre jeu!l
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Plus d’idées en lien avec la chasse au trésor:
e Chasseur de trésors (avec lorsque incliner?)
e Pouvez-vous le coder pour suivre le score?
e Pouvez-vous le coder pour connaitre le nombre de vies?
e Pouvez-vous ajouter des effets sonores au jeu pour les mouvements?
Pour la bonne réponse? Pour une mauvaise réponse?
e Pouvez-vous ajouter des niveaux de difficulté?

Option #5 - Compteur de pas (3e-8e année)

Téche/Probléme - Utilisez le micro:bit pour suivre le nombre de pas d'une personne.

Décomposition
e Utilisez une variable pour suivre le nombre de pas (déclenchements de
'accélérométre).
Afficher les pas sur I'écran aprés chaque pas effectué
Utilisez un bouton pour réinitialiser la variable des pas

Abstraction
e Lorsque le capteur accélérométrique micro:bit est activé par un mouvement,
une valeur variable est incrémentée de 1.

Reconnaissance des schémas
e Chaque activation de l'accélérométre (mouvement physique) doit indiquer la
valeur du pas précédent, incrémentée de 1.

Pensée computationnelle (Pseudocode)
1. Créez une variable appelée pas. Audémarrage, définir pas é (0) pour que le
compteur soit remis @ zéro & chaque fois quiil fonctionne.

2. Sile micro:bit est tenu dans votre main ou fixé & un pied, chaque fois que le
micro:bit est secoué, cela déclenchera I'accélérométre. Dans un bloc Lorsque
secouer, ajoutez changer pasde 1.

3. Afin de voir la valeur des pas sur I'écran, utilisez un bloc montrer nombre dans
un bloc toujours. Utilisez le simulateur ou téléchargez votre code sur votre
micro:bit pour tester votre compteur de pas!

Plus d’idées en lien avec un compteur de pas:
e Compteur de pas sensible (en utilisant de I'animation en boucle)
e Compteur de pas sensible (réglage de la force de I'accélérométre)
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Conclusion (15 min.)

Une fois que les participant.e.s ont eu le temps de tester, de débugger et
d'expérimenter avec leur Micro:bit, demandez-leur de partager et de réfléchir a leurs
idées avec le reste de la classe.

Question: Comment pourriez-vous coder votre micro:bit autrement?

Pour encourager une discussion, passez cette vidéo pour inspirer des idées puis
utilisez ces questions Réfléchir-discuter-partager pour évaluer les expériences des
apprenants.

e 1chose appréciée

e 1chose représentant un défi - Quels problémes ont-ils rencontrés?

e 1chose apprise - Que pourriez-vous coder d'autre avec ceci?

Utilisez les affirmations suivantes pour évaluer les apprenants.

[J Je peux créer des algorithmes en utilisant les caractéristiques physiques du
micro:bit.
Je peux utiliser des @événements pour contréler quand les choses se
produisent dans mon projet.
Je peux utiliser des variables pour stocker des informations sur mon projet.
Je peux utiliser des boucles pour que les choses se produisent plus d'une fois.
Je peux télécharger du code sur mon micro:bit et tester son fonctionnement.

o000 O
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