
                                                                     

Projet n° 1 Difficulté  

 

Nom du projet :  Fichier associé : 

Texte  

Objectif :  
Afficher du texte sur le pavé de led. 
Description :  
En branchant la carte, apparait au démarrage un texte : « Bonjour à tous ! » 
Ce qu’il faut savoir :  
La simulation sur l’écran est immédiate pour voir si on s’est trompé. 
 
Pour transférer le programme sur sa carte : se référer à la fiche A 
 
Image :  

  Le message doit apparaitre dès le transfert du programme 
Pour aller plus loin :  
01/ 
Faire apparaitre un texte en continu. 
 
02/ 
Faire apparaitre un texte un nombre de fois précis : 4 fois 

  



Coup de pouce                  

Projet n° 1 Difficulté  

 

Nom du projet :  Fichier solution en ligne : 

Texte  

Les blocs qui seront utiles :  

 
Astuce :  
Bien choisir la bonne brique pour le démarrage. 
 
Image :  

  Le message doit apparaitre dès le transfert du programme 
Une solution :  
 

 
Une solution / Pour aller plus loin :  
 
01/                                                                                            02/ 
Faire apparaitre un texte en continu.                                   Faire apparaitre un texte un nombre de fois  
Utiliser la brique « toujours »                                                précis : 4 fois 
                                                                                                     Utiliser la brique « boucle » avec  Démarrage  
 
 

                           
 
  



 

                                                                     

Projet n° 2 Difficulté  

 

Nom du projet :  Fichier associé : 

Texte 02  

Objectif :  
Afficher du texte sur le pavé de led en ayant un affichage différent se succédant 
Description :  
En branchant la carte, apparait au démarrage un texte : « Bonjour ! » puis alterne toute les secondes 
les chiffres 01 02 et 03. Et cela 4 fois. 
Et à la fin apparait le mot « bravo » 
Ce qu’il faut savoir :  

- La simulation sur l’écran est immédiate pour voir si on s’est trompé. 
- Pour transférer le programme sur sa carte : se référer à la fiche A 

Astuce :  
- Pour que les mots défilent à la vitesse souhaitée, il faut mettre des pauses entre eux. 

Image :  

  Le message doit apparaitre dès le transfert du programme 
Pour aller plus loin :  
01/ 
 
02/ 
 

  



Coup de pouce                  

Projet n° 2 Difficulté  

 

Nom du projet :  Fichier solution en ligne : 

Texte 02  

Les blocs qui seront utiles :  

 
Astuce :  
Penser à répéter la brique pause et bien penser l’ordre des séquences. 
Penser à mettre une durée très courte entre les affichages, de 100 ms par exemple. 
Image :  
  Le message doit apparaitre dès le transfert du programme 

Une solution :  

 
Une solution / Pour aller plus loin :  
 

  



                                                                     

Projet n° 3 Difficulté  

 

Nom du projet :  Fichier associé : 

Icône  

Objectif :  
Afficher des icônes sur le pavé de led en ayant un affichage différent se succédant 
Description :  
En branchant la carte, apparait au démarrage un texte : « Bonjour ! » puis alterne toute les secondes 

les icônes  ;   et . Et cela 4 fois. 
Et à la fin apparait le mot « bravo » 
Ce qu’il faut savoir :  

- La simulation sur l’écran est immédiate pour voir si on s’est trompé. 
- Pour transférer le programme sur sa carte : se référer à la fiche A 

Astuce :  
- Pour que les icônes défilent à la vitesse souhaitée, il faut mettre des pauses entre eux. 

Image :  

  Le message doit apparaitre dès le transfert 
du programme 
Pour aller plus loin :  
01/ 
Faire clignoter le cœur à la fin de la dernière série. 
 
01/ 
Faire clignoter un icône de votre création à la fin de la dernière série. 
 

  



Coup de pouce                  

Projet n° 3 Difficulté  

 

Nom du projet :  Fichier solution en ligne : 

Icône  

Les blocs qui seront utiles :  

  
Astuce :  
Penser à répéter la brique pause et bien penser l’ordre des séquences. 
Penser à mettre une durée très courte entre les affichages, de 100 ms par exemple. 
Image :  
  Le message doit apparaitre dès le transfert du programme 

Une solution :  

 
 
Une solution / Pour aller plus loin :  
01/                                                                                                               02/ 
Faire clignoter le cœur à la fin                                                            Faire clignoter une icône de votre  
de la dernière série.                                                                            création à la fin de la dernière série. 

                    
  



 

                                                                     

Projet n° 4 Difficulté  

 

Nom du projet :  Fichier associé : 

Les boutons  

Objectif :  
Afficher des icônes sur le pavé de led en ayant un affichage différent se succédant 
Description :  
En branchant la carte, apparait au démarrage un texte : « Bonjour ! » puis faire apparaitre en continue 

l’icône  faire apparaitre le texte « oui » en appuyant sur le bouton et le texte « non » en 
appuyant sur le bouton B 
 
Ce qu’il faut savoir :  

- La simulation sur l’écran est immédiate pour voir si on s’est trompé. 
- Pour transférer le programme sur sa carte : se référer à la fiche A 

Astuce :  
-  

Image :  

  Le message doit apparaitre dès le transfert du programme 
Pour aller plus loin :  
01/ 
Faire apparaitre en plus l’icône de croix en cliquant sur les deux buttons en même temps 
 

  



Coup de pouce                  

Projet n°4 Difficulté  

 

Nom du projet :  Fichier solution en ligne : 

Les boutons  

Les blocs qui seront utiles :  

  
Astuce :  
Penser à répéter la brique pause et bien penser l’ordre des séquences. 
Bien faire la différence entre « au démarrage » et «  toujours » 
Image :  
  Le message doit apparaitre dès le transfert du programme 

Une solution :  

 
 
 
Une solution / Pour aller plus loin :  
01/ 
Faire apparaitre en plus l’icône de croix en cliquant sur les deux buttons en même temps 
 

 
  



                                                                     

Projet n° 5 Difficulté  

 

Nom du projet :  Fichier associé : 

Texte et secouer  

Objectif :  
Afficher des icônes et du texte avec les fonctions secouer et incliner 
Description :  

Apparait au démarrage un texte : « Bonjour ! » puis faire apparaitre l’icône  

faire apparaitre le logo   
lorsque l’on tient l carte normalement à plat 
dans sa main. 

faire apparaitre le logo   
lorsque la carte est inclinée vers l’avant 

faire apparaitre le logo   
lorsque la carte est inclinée vers l’arrière 

faire apparaitre le logo   
lorsque la carte est inclinée vers la gauche 

faire apparaitre le logo   
lorsque la carte est inclinée vers la droite 

faire apparaitre le logo  
lorsque la carte est retournée. 

faire apparaitre le logo  
lorsque la carte est secouée 

faire apparaitre le logo  lorsque   
lorsque la carte reçoit un choc faible  

faire apparaitre le logo  lorsque    
lorsque la carte reçoit un choc moyen  

faire apparaitre le logo  lorsque    
lorsque la carte reçoit un choc fort  

 

Ce qu’il faut savoir :  
- La simulation sur l’écran est immédiate pour voir si on s’est trompé. 
- Pour transférer le programme sur sa carte : se référer à la fiche A 

Astuce :  
- Penser repérer quel terme est utilisé pour chaque mouvement ou position. 

Image :  
 Le message doit apparaitre dès le transfert du programme 

Pour aller plus loin :  
01/ 
Faire apparaitre en plus l’icône de croix en cliquant sur les deux buttons en même temps 
 

  



Coup de pouce                  

Projet n°5 Difficulté  

 

Nom du projet :  Fichier solution en ligne : 

Texte et secouer  

Les blocs qui seront utiles :  

  
Astuce :  
Penser repérer quel terme est utilisé pour chaque mouvement ou position. 
 
Image :  
  Le message doit apparaitre dès le transfert du programme 

Une solution :  

 
 
 
Une solution / Pour aller plus loin :  
01/ 
 
 
  



                                                                     

Projet n° 6 Difficulté  

 

Nom du projet :  Fichier associé : 

La calculatrice https://makecode.microbit.org/_3UvE58A2tUt6 

 
Objectif :  
Faire une calculatrice sur les additions 
Utiliser les fonctions variables et mathématiques 
Description :  
 
Une pression sur le bouton A permet d’afficher le premier nombre de l’addition. 
Une pression sur le bouton B permet d’afficher le deuxième nombre de l’addition. 
 
Une pression sur les boutons A et B permet d’afficher le résultat de l’addition. 
 
Ce qu’il faut savoir :  

- Il faut que le nombre 01 et 02 soit introduit par une variable et les fonctions qui vont avec pour 
pouvoir définir sa valeur par un tirage au hasard. 

- Il faut  savoir utiliser les fonctions mathématiques. 
Astuce :  

- Penser à modifier le nombre 01 en le faisant s’afficher avec une valeur au hasard. 
- Il faut montrer ensuite la somme des deux nombres variables 01 et 02. 
- Mettre des nombre de 0 à 50 pour les additionner ensemble. 

Image :  
 Le message doit apparaitre dès le transfert du programme 

Pour aller plus loin :  
01/ 
Réaliser le même travail avec une autre opération, soustraction, multiplication, division. 
 

 

  



Coup de pouce                  

Projet n°6 Difficulté  

 
Nom du projet :  Fichier associé : 

La calculatrice https://makecode.microbit.org/_3UvE58A2tUt6 

 
Objectif :  
Faire une calculatrice sur les additions 
Utiliser les fonctions variables et mathématiques 
Les blocs qui seront utiles :  

 
Astuce :  

- Penser à modifier le nombre 01 en le faisant s’afficher avec une valeur au hasard. 
- Il faut montrer ensuite la somme des deux nombres variables 01 et 02. 
- Mettre des nombre de 0 à 50 pour les additionner ensemble. 

Image :  
  Le message doit apparaitre dès le transfert du programme 
Une solution :  

 
Une solution / Pour aller plus loin :  
01/ Il faut juste changer l’opération pour produire le résultat 

 
  



                                                                     

Projet n° 7 Difficulté  

 

Nom du projet :  Fichier associé : 

Le jeu de dé https://makecode.microbit.org/_LP0TMfAUU7Hd 

 
Objectif :  
Faire un jeu de dé qui fait apparaitre au hasard des faces du dé. 
Utiliser la fonction de choix au hasard 
Description :  
 
En secouant la carte une valeur de face de dé apparait au hasard 
 
Ce qu’il faut savoir :  

- Il faut que définir la valeur par un tirage au hasard. 
- Utiliser les boucles de condition. 

Astuce :  
- Penser à modifier le nombre en le faisant s’afficher avec une valeur au hasard. 
- utiliser les boucle de condition « si » / «  sinon » les unes dans les autres. 

Image :  
 Le message doit apparaitre dès le transfert du programme 
 
Pour aller plus loin :  
01/ 
Réaliser le même travail en imaginant travailler avec deux dés, donc avec des valeurs qui vont jusqu’à 
12 
 
02/ 
Jouer à pierre feuille ciseau en changeant les faces du dé par des figures du jeu. 
 
 
03/ 
Faire en sorte que quand en secouant une carte pour affichage d’une valeur de dé, la deuxième valeur 
apparait sur un autre dé : voir la fiche n°     pour apprendre à utiliser la fonction radio. 
 
  



Coup de pouce                  

Projet n°7 Difficulté  

 

Nom du projet :  Fichier associé : 

Le jeu de dé https://makecode.microbit.org/_LP0TMfAUU7Hd 

 
Objectif :  
Faire un jeu de dé qui fait apparaitre au hasard des faces du dé. 
Utiliser la fonction de choix au hasard 
Les blocs qui seront utiles :  

 
Astuce :  

- Penser à modifier le nombre en le faisant s’afficher avec une valeur au hasard. 
- utiliser les boucle de condition « si » / «  sinon » les unes dans les autres. 

Image :  
  Le message doit apparaitre dès le transfert du programme 

Une solution :  

   
  



Une solution / Pour aller plus loin :  
01/ 
Réaliser le même travail en imaginant travailler avec deux dés, donc avec des valeur qui vont jusqu’à 12 
 
Il faut juste changer la valeur de la variable au début du nombre qui doit s’afficher et changer ensuite les 
dessins du pavé pour les nombres à ajouter de 7 à 12. 

    

                                                                                           
 
02/ 
Jouer à pierre feuille ciseau en changeant les faces du dé par des figures du jeu. 
https://makecode.microbit.org/_g3EEkacD1hjV 
Jouer à pile ou face (plus facile) 

 
03/ 
voir la fiche  our apprendre à utiliser la fonction radio. 
 
  



                                                                     

Projet n° 8 Difficulté  

 

Nom du projet :  Fichier associé : 

Le jeu de pierre-feuille-ciseaux https://makecode.microbit.org/_JPoM1sEiFgxq

 
Objectif :  
Faire un jeu de pierre feuille ciseaux 
Description :  
 
En secouant la carte, l’image est sélectionnée au hasard. 
 
Ce qu’il faut savoir :  

- Il faut que définir la valeur par un tirage au hasard. 
- Utiliser les boucles de condition. 

Astuce :  
- Utiliser la fonction de création d’une variable comprise en 0 et 2 donnant 3 choix : 

0 pour la pierre 
1 pour les ciseaux 
2 pour le papier  

- utiliser les boucle de condition « si » / «  sinon » les unes dans les autres. 
Image :  
 Le message doit apparaitre dès le transfert du programme 

Les blocs qui seront utiles : 

 
Pour aller plus loin :  
01/ 
Réaliser le même travail en imaginant travailler avec deux dés, donc avec des valeurs qui vont jusqu’à 12 
02/ 
Jouer à pierre feuille ciseau en changeant les faces du dé par des figures du jeu. 
03/ 
 
  



Coup de pouce                  

Projet n°8 Difficulté  

 

Nom du projet :  Fichier associé : 

Le jeu de pierre-feuille-ciseaux https://makecode.microbit.org/_JPoM1sEiFgxq

 
Objectif :  
Faire un jeu de pierre feuille ciseau en secouant la carte, l’image est sélectionnée au hasard. 
 
Une solution :  

           
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  



 

Pour aller plus loin :  fiche 08 jeu pierre – feuille - ciseaux 
Piste plus complexe :  

Tricher au jeu  

Le jeux se déclenche en appuyant sur A ou B mais si appuis secret sur A et B en même temps, 
affichage systématique d’une images gagnante.  

 

A revoir ………. 

  



                                                                     

Projet n° 9 Difficulté  

 

Nom du projet :  Fichier associé : 

Mesurer l’émotion https://makecode.microbit.org/_FxCgMpgVKEz1 

 
Objectif :  
Mesurer la valeur de la perméabilité électrique sur une borne analogique (C’est-à-dire une valeur 
réelle, comme une température ou une résistance électrique comme ici. 
 
Description :  
Voici un jeu (sans fondement scientifique) 
Toucher avec des pinces croco la masse (GND) et une des bornes, 0 par exemple 
Voir apparaitre une valeur et selon cette valeur faire apparaitre un signe. 

Si valeur < à 200 :   Si valeur 200 <…> 400 :  Si valeur > à 400 :  
Ce qu’il faut savoir :  

- Brancher des pinces croco. 
- Aller chercher une mesure dans les briques « broches » et la masse GND 
- Utiliser les boucles de condition. 

Astuce :  
- Attention, ici on veut une mesure analogique, donc bien choisir la mesure. 

Analogique c’est-à-dire que la mesure se fait de 0 à 1023  
Image :  
 Le message doit apparaitre dès le transfert du programme 

Pour aller plus loin :  
01/ 
Réaliser le même travail en imaginant travailler sur 3 broches analogiques 
Et afficher un nombre selon la broche touchée 

  



Coup de pouce                  

Projet n°9 Difficulté  

 

Nom du projet :  Fichier associé : 

Mesurer l’émotion https://makecode.microbit.org/_FxCgMpgVKEz1 

 
Objectif :  
Mesurer la valeur de la perméabilité électrique sur une borne analogique (C’est-à-dire une valeur réelle, 
comme une température ou une résistance électrique comme ici. 
 
Les blocs qui seront utiles :  

 
Astuce :  

- Attention, ici on veut une mesure analogique, donc bien choisir la mesure. 
- Analogique c’est-à-dire que la mesure se fait de 0 à 1023 

Image :  
  Le message doit apparaitre dès le transfert du programme 

Une solution :  
   

 
Une solution / Pour aller plus loin :  
01/ 
Réaliser le même travail en imaginant travailler sur 3 broches analogiques 
Et afficher un nombre selon la broche touchée. 
  



                                                                     

Projet n° 10 Difficulté  

 

Nom du projet :  Fichier associé : 

Radio https://makecode.microbit.org/_4sJg8wgyA4u1 

 
Objectif :  
Echange d’information par radio en direction d’autres cartes après pression sur bouton 
 
Description :  
Appuyer sur bouton A ; cela provoque l’envoi aux autres cartes d’une info 
Idem sur le bouton B avec une autre info. 
Action similaire entre les cartes entre elles 

bouton A pressé sur carte 01, affichage  sur carte 02 :  

bouton B pressé sur carte 01, affichage sur carte 02 : 
et inversement …                                                 Les images affichées doivent s’effacer après 1 seconde. 
Ce qu’il faut savoir :  

- Mise en relation par radio 
- Fiche précédente pour usage de la condition simple et pour l’usage du pavé de leds. 

Astuce :  
Le même programme implanté sur toutes les cartes  
!!  par défaut la réception de l’information chiffrée, implique de faire une variable qu’il faut 
nommer : receivedNumber 

Image :  
 Le message doit apparaitre dès le transfert du programme 

Les blocs qui seront utiles :  

 

 
  



Coup de pouce                  

Projet n°10 Difficulté  

 

Nom du projet :   

Radio  

Objectif :  
Echange d’information par radio en direction d’autres cartes après pression sur bouton 
Astuce :  

Le même programme implanté sur toutes les cartes  
!!  par défaut la réception de l’information chiffrée, implique de faire une variable qu’il faut 
nommer : receivedNumber 

Image :  
  Le message doit apparaitre dès le transfert du programme 

Une solution :  

 

 
Une solution / Pour aller plus loin :  
01/ 
Réaliser le même travail en imaginant travailler sur 3 broches analogiques 
Et afficher un nombre selon la broche touchée  
  



                                                                     

Projet n° 11 Difficulté  

 

Nom du projet :  Fichier associé : 

Afficher la température https://makecode.microbit.org/_D6mUFEMtJesT

 
Objectif :  
Afficher la température ambiante 
 
Description :  
Afficher la température ambiante 
 
Ce qu’il faut savoir :  

- La carte microbit possède un capteur de température moyennement précis qui fournit un 
ordre de grandeur de la température du microprocesseur. L'instruction correspondante est 
dans le menu Entrées. 

- En réalité. cette température de 21 °C est donc celle du microprocesseur. qui correspond 
généralement à la température ambiante car i! chauffe très peu. 

Astuce :  
Le même programme implanté sur toutes les cartes  
Pour améliorer la lecture cette température, il est conseillé d'ajouter une pause pour que le 
texte cesse de défiler. 
 

Image :  
 Le message doit apparaitre dès le transfert du programme 

Les blocs qui seront utiles :  
 

 
  



Coup de pouce                  

Projet n° 11 Difficulté  

 

Nom du projet :  Fichier associé : 

Afficher la température https://makecode.microbit.org/_D6mUFEMtJesT

 
Objectif :  
Afficher la température ambiante 
 
Astuce :  

Le même programme implanté sur toutes les cartes  
Pour améliorer la lecture cette température, il est conseillé d'ajouter une pause pour que le 
texte cesse de défiler. 
 

Image :  
  Le message doit apparaitre dès le transfert du programme 

Une solution :  

 
 
Une solution / Pour aller plus loin :  
01/ 
Faire afficher la température sous d’autres conditions, ou l’envoyer à quelqu’un.  
 
 

  



                                                                     

Projet n° 11bis Difficulté  

 

Nom du projet :  Fichier associé : 

Afficher la luminosité https://makecode.microbit.org/_9AV7fE5WWe2b

 
Objectif :  
Afficher la luminosité ambiante 
 
Description :  
Afficher la température ambiante en pressant A, et une traduction en graphique en pressant B. 
 
Ce qu’il faut savoir :  

- Le capteur de lumière de la carte microbit permet d’estimer le niveau de lumière, en utilisant les 
LEDs de l’écran. Le niveau 0 correspond à l’obscurité et le niveau 255 à la lumière du jour. 
 

Astuce :  
Construire le graphe de 0 à 255 
 

Image :  
 Le message doit apparaitre dès le transfert du programme 

Les blocs qui seront utiles :  
 

 
  



Coup de pouce                  

Une solution :  

Projet n° 11bis Difficulté  

 

Nom du projet :  Fichier associé : 

Afficher la luminosité https://makecode.microbit.org/_9AV7fE5WWe2b

 
Objectif :  
Afficher la luminosité ambiante 
 
Description :  
Afficher la température ambiante en pressant A, et une traduction en graphique en pressant B. 
 
Une solution / Pour aller plus loin :  
 

 
01/ 
Faire afficher la température sous d’autres conditions, ou l’envoyer à quelqu’un.  
 
 

  



                                                                     

Projet n° 12 Difficulté  

 

Nom du projet :  Fichier associé : 

Créer une boussole https://makecode.microbit.org/_D6mUFEMtJesT

 
Objectif :  
Afficher la température ambiante 
 
Description :  
Afficher la température ambiante 
Ce qu’il faut savoir :  

- La carte microbit possède un capteur détectant le champ magnétique terrestre : elle peut 
afficher un nombre compris entre 0 et 359 pour représenter tous les degrés d'une boussole. 
L'instruction « direction de la boussole (°) » se situe dans le menu Entrées. 
 
Une fois le programme chargé sur la carte, le message Tilt to fil! screen s'affichera, c’est 
normal, c’est pour calibrer la boussole. 
Il faudra anipuler la carte dans tous les sens afin que toutes les LEDs soient allumées.  
 
ll se peut que la procédure s'arrête avant que vous n’ayez terminé. Pas de panique.  
le message revient et vous reprenez votre travail là où vous en étiez. 
Une fois cette étape effectuée. votre programme s’exécutera. 
 

Astuce :  
Afficher les directions en utilisant les lettres N, S, E, O. 
 
 
 
 
 
 
 

Image :  
 Le message doit apparaitre dès le transfert du programme 

Les blocs qui seront utiles :  

 
  



                                                                     

Projet n° 13 Difficulté  

 

Nom du projet :  Fichier associé : 

Créer un podomètre https://makecode.microbit.org/_3MW2oMXgtLXx 

 
Objectif :  
Afficher le nombre de pas effectués puis une option pour avoir le métrage correspondant. 
 
Description :  
Afficher le nombre de pas effectués et la distance en mètres en appuyant sur la touche B. 
 
Ce qu’il faut savoir :  

- La carte microbit possède un accéléromètre, elle réagit lorsqu’elle est secouée. 
 

Astuce :  
Fixer le podomètre à la cheville. 
 
Préparer une variable PAS qui agrémentée de 1 par pas et une variable mètre pour définir la 
longueur du pas. 
 

Image :  
 Le message doit apparaitre dès le transfert du programme 

Les blocs qui seront utiles :  

 

 
  



Coup de pouce                  

Projet n° 13 Difficulté  

 

Nom du projet :  Fichier associé : 

Créer un podomètre https://makecode.microbit.org/_3MW2oMXgtLXx 

 
Objectif :  
Afficher le nombre de pas effectués et la distance en mètres en appuyant sur la touche B. 
Astuce :  

Fixer le podomètre à la cheville. 
 
Préparer une variable PAS qui agrémentée de 1 par pas et une variable mètre pour définir la 
longueur du pas. 
 

Image :  
  Le message doit apparaitre dès le transfert du programme 

Une solution :  

 
 
Une solution / Pour aller plus loin :  
01/ 
 
  



                                                                     

Projet n° 14 Difficulté  

 

Nom du projet :  Fichier associé : 

Créer un chronomètre https://makecode.microbit.org/_XL4EgMHPVRuw 

 
Objectif :  
Afficher le temps qui se déroule en secondes. 
 
Description :  
Afficher le temps qui se déroule en secondes. 
Le bouton A pour démarrer ou reprendre 
Le bouton B pour arrêter le chrono 2 secondes et afficher 
La double touche A + B pour remise à 0. 
Ce qu’il faut savoir :  

- La carte microbit gère le temps écouler 
 

Astuce :  
Préparer une variable TEMPS qui est agrémentée de 1 à chaque seconde. 

Image :  
 Le message doit apparaitre dès le transfert du programme 

Les blocs qui seront utiles :  
 

 
  



Coup de pouce                  

Projet n° 14 Difficulté  

 

Nom du projet :  Fichier associé : 

Créer un chronomètre https://makecode.microbit.org/_XL4EgMHPVRuw 

 
Objectif :  
Afficher le temps qui se déroule en secondes. 
 
Astuce :  

Préparer une variable TEMPS qui est agrémentée de 1 à chaque seconde. 
Image :  
  Le message doit apparaitre dès le transfert du programme 

Une solution :  

 
 
Une solution / Pour aller plus loin :  
01/ 
 
 

  



                                                                     

Projet n° 15 Difficulté  

 

Nom du projet :  Fichier associé : 

Un compte à rebours https://makecode.microbit.org/_a8zJvPUhWPyy

 
Objectif :  
Afficher un compte à rebours 
 
Description :  

- Presser la touche A pour définir la valeur max en seconde. 
- Presser la touche B pour lancer le compte à rebours. 

 
Ce qu’il faut savoir :  

- Agrémenter une variable et l’affricher 

Astuce :  
Préparer une variable, qu’il faut agrémenter au départ. 
 

Image :  
 Le message doit apparaitre dès le transfert du programme 

Les blocs qui seront utiles :  

 
 
  



Coup de pouce                  

Une solution :  

Projet n° 15 Difficulté  

 

Nom du projet :  Fichier associé : 

Un compte à rebours https://makecode.microbit.org/_a8zJvPUhWPyy

 
Objectif :  
Afficher un compte à rebours 
 
Description :  

- Presser la touche A pour définir la valeur max en seconde. 
- Presser la touche B pour lancer le compte à rebours. 

 
Une solution / Pour aller plus loin :  
 

 
01/ 
 
 

  



                                                                     

Projet n° 16 Difficulté  

 

Nom du projet :  Fichier associé : 

LA pluie – se fabriquer ses blocs https://makecode.microbit.org/_T6gHYy8251fz

 
Objectif :  
Afficher une pluie qui tombe 
 
Description :  

- Les leds s’allument de façon alternative sur deux schémas, donnant l’illusion de la pluie . 
 

Ce qu’il faut savoir :  
- Réaliser une fonction 

Via le menu Fonctions, il est possible de créer ses propres blocs dans MakeCode, ce qui évite d’avoir à 
réécrire certains programmes ∶ il suffit juste d’utiliser le bloc de la fonction créée. 
 
Lorsque vous cliquez sur Fonctions, vous obtenez 1’écran Fonctions . Cliquez sur Créer une fonction... : la 
fenêtre suivante apparaît.  

 

    
Ecrire le nom que l’on donne à la fonction ( ici pluie) et OK 
Vous obtenez alors ce bloc qu’il faut remplir :  

 cette fonction ou bloc de code pourra être appelée

 
 
 



Astuce :  
Penser à construire ce bloc en premier 
Création d’une variable goutte qui va déterminer la position de chaque led en X et Yet si allumée ou pas. 

 
Image :  
 Le message doit apparaitre dès le transfert du programme 

Résultat :  
 

 
Autres pistes : 
Le faire avec une fonction construite sur le pavé de leds dessiné 

  



                                                                     

Projet n°17 Difficulté  

 

Nom du projet :  Fichier associé : 

Mesurer l’humidité d’une 
plante 

https://makecode.microbit.org/_hJTTPcMap02K 

 
Objectif :  
Mesurer la valeur de la perméabilité électrique sur une borne analogique (C’est-à-dire une valeur réelle, 
comme une température ou une résistance électrique comme ici. 
 
Description :  
Lorsque les broches sont dans la terre, dans la version 01 , une valeur traduisant le taux d’humidité par 
une valeur comprise en 0 et 1023, est affichée en graph, dans la version 02, le code est changer pour 
économiser de l’énergie ( pause intégrer et prise sur borne 01 letemps de la prise des mesures), 
intégration d’une alarme visuelle si trop sec. 
Ce qu’il faut savoir :  

- Brancher des pinces croco. 
- Aller chercher une mesure dans les briques « broches » et la masse GND 
- Utiliser les boucles de condition. 

Astuce :  
- La perméabilité électrique, donc la conduction électrique est aussi lié à l’humidité et la richesse 

en nutriments de la matière si on cherche à vérifier la conduction du sol. 
- Analogique c’est-à-dire que la mesure se fait de 0 à 1023 ( environ 250 pour une terre sèche, 

1000 pour une terre humide) 
- Mesurer avec deux clous plantés dans la terre. 
- Fabriquer une variable humidité. 

Image :  
  Le message doit apparaitre dès le transfert du programme 

Les blocs qui seront utiles : 

 
  



Coup de pouce                  

Projet n°17 Difficulté  

 

Nom du projet :  Fichier associé : 

Mesurer l’humidité d’une 
plante 

https://makecode.microbit.org/_hJTTPcMap02K 

 
Objectif :  
Mesurer la valeur de la perméabilité électrique sur une borne analogique (C’est-à-dire une valeur réelle, 
comme une température ou une résistance électrique comme ici. 
 
Astuce :  

- La perméabilité électrique, donc la conduction électrique est aussi lié à l’humidité et la richesse 
en nutriments de la matière si on cherche à vérifier la conduction du sol. 

- Analogique c’est-à-dire que la mesure se fait de 0 à 1023 
- Mesurer avec deux clous plantés dans la terre. 
- Fabriquer une variable humidité. 

Image :  
  Le message doit apparaitre dès le transfert du programme 

Une solution :  
Version 01 :                                                                         Version 02 : 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
Une solution / Pour aller plus loin :  
01/ 



                                                                     

Projet n°18 Difficulté  

 

Nom du projet :  Fichier associé : 

Mesurer la température 
extérieure 

https://makecode.microbit.org/_86MFTXgd75VP

 
Objectif :  
Mesurer la valeur de la température mais à l’extérieur 
 
Description :  
Placer une microbit à l’extérieur et recevoir sur une carte à l’intérieur la température mesurée. 
Ce qu’il faut savoir :  

- Communiquer par radio 
- Création d’un groupe 

 
Astuce :  

- La création d’un groupe permet d’isoler la communication entre deux cartes spécifiques. 
Image :  
  Le message doit apparaitre dès le transfert du programme 

Les blocs qui seront utiles : 

 
  



Coup de pouce                  

Projet n°18 Difficulté  

 

Nom du projet :  Fichier associé : 

Mesurer la température 
extérieure 

https://makecode.microbit.org/_86MFTXgd75VP

 
Objectif :  
Mesurer la valeur de la température mais à l’extérieur 
 
Astuce :  

- La création d’un groupe permet d’isoler la communication entre deux cartes spécifiques. 
Image :  
  Le message doit apparaitre dès le transfert du programme 

Une solution :  
Carte interieur   
  

 
 
 Carte extérieur  : 

 
 
Une solution / Pour aller plus loin :  
01/ mettre une alarme si température critique atteinte. 

  



                                                                     

Projet n°19 Difficulté  

 

Nom du projet :  Fichier associé : 

Jouer de la musique https://makecode.microbit.org/_0z0ck3UJ0bWv

 
Objectif :  
Emmètre une mélodie 
 
Description :  
Faire emmètre une mélodie par la carte, alors qu’elle n’as pas de hautparleur. 
Ce qu’il faut savoir :  

- Il faut activer une simulation 
 

Astuce :  
- Brancher des écouteurs avec des pinces croco. 

 
 
 

- Makecode a des mélodies rechargées. Ou des instructions pour produire les notes grâce à 

l’instruction :  

 
Image :  
  Le message doit apparaitre dès le transfert du programme 
 
Fichiers : 
fiche 18 bis - melodie 1.hex 
fiche 18 bis - melodie 2.hex (mix des mélodies préenregistrées) 
  



Coup de pouce                  

Projet n°19 Difficulté  

 

Nom du projet :  Fichier associé : 

Jouer de la musique https://makecode.microbit.org/_0z0ck3UJ0bWv

 
Objectif :  
Emmètre une mélodie 
 
Description :  
Faire emmètre une mélodie par la carte, alors qu’elle n’as pas de hautparleur. 
Astuce :  
Une solution :  

 
 
 
Une solution / Pour aller plus loin :  
Technique : 

 
Fichiers : 
fiche 18 bis - melodie 1.hex 
fiche 18 bis - melodie 2.hex (mix des mélodies préenregistrées) 
 


