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Résumé



54 activités pour maîtriser la carte micro:bit V2 et découvrir l’IA en s’amusant


Véritable phénomène mondial depuis sa mise au point par la BBC en 2016, la carte micro:bit est un ordinateur de poche entièrement programmable. Ses qualités pédagogiques, son matériel particulièrement performant, sa facilité de programmation et son coût modique ont contribué à son succès. Permettant d’initier les élèves au codage et au pilotage de petits montages électroniques, cette carte existe désormais dans une version 2 améliorée : plus puissante, plus complète et compatible avec de multiples modules complémentaires.


Avec ses 54 activités ludiques, ce manuel vous fera découvrir toutes les possibilités de cette carte, versions 1 et 2, en la programmant facilement avec les plateformes MakeCode et Vittascience, très proches de Scratch.


À qui s’adresse ce livre ?


[image: ] Aux enseignants et à leurs élèves de primaire, collège, lycée


[image: ] Aux makers, geeks, roboticiens, FabLabs…




Au sommaire


Programmation simple. Afficher un texte • Faire défiler un texte - Afficher un dessin • Créer sa propre icône • Faire clignoter une icône • Utiliser les boutons • Secouer la carte • Utiliser la touche sensitive • Utiliser le microphone pour déclencher une action • Jouer aux dés • Jouer au jeu pierre-feuille-ciseaux • Afficher la température • Créer une boussole • Détecter des émotions • Concevoir un podomètre • Mesurer la luminosité • Utiliser le mode radio • Créer un minuteur • Utiliser le buzzer de la carte • Jouer au jeu de la cible • Jouer avec des sprites • Jouer au coffre au trésor Programmation avancée. Créer ses propres blocs dans MakeCode • Piloter un servomoteur • Tester l’humidité d’une plante • Créer un thermomètre d’extérieur • Jouer de la musique • Piloter la carte en Bluetooth • Découvrir les modules Grove avec la carte Bitmaker • Utiliser l’afficheur 7 segments pour afficher la température • Utiliser un buzzer externe • Concevoir un télémètre • Créer une alarme de chambre • Créer une alarme de tiroir - Réaliser une guirlande arc-en-ciel • Visualiser un niveau sonore • Faire parcourir un carré à un robot • Signaler un obstacle à un robot avec des ultrasons • Signaler un obstacle à un robot avec des micro-interrupteurs • Déplacer un robot dans un labyrinthe • Déplacer un robot en autonomie • Piloter un robot avec une seconde carte micro:bit • Découvrir les modules PlanetX : une barrière de parking • Simuler une serrure codée • Simuler des feux tricolores • Réaliser une lampe intelligente • Programmer avec Vittascience • Utiliser une caméra intelligente pour déplacer un véhicule • Utiliser une caméra intelligente pour reconnaître un visage • Utiliser une caméra intelligente pour reconnaître un QR code simplifié • Utiliser le site micro:bit CREATE AI • Utiliser le site MAKE : AI Robots
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L’auteur


Dominique Nibart est professeur de technologie et passionné de robotique. Il est aussi le fondateur de l’ASSETEC (Association nationale pour l’enseignement de la technologie) et créateur du concours national CYBERTECH, concours de robotique pédagogique pour écoliers et collégiens existant depuis 1995.


www.editions-eyrolles.com









Dominique Nibart


Préface de la Micro:bit Educational Foundation



54 ACTIVITÉS AVEC LA CARTE


micro:bit


CARTE V2


PROGRAMMATION AVEC MAKECODE ET VITTASCIENCE






	[image: ]

	[image: ]














Éditions Eyrolles
61, bd Saint-Germain
75005 Paris
info@eyrolles.com
www.editions-eyrolles.com


Merci à la société A4 Technologie (www.a4.fr) :
à Alexandre Lamulle et Jérôme Laburthe
et en particulier à André Bernot pour sa contribution essentielle…
Merci à Muriel Esch pour sa relecture attentive.
Merci à la Micro:bit Educational Foundation pour sa collaboration.
Merci à Denis Pichot pour ses précieux conseils et
son aide sur l’intelligence artificielle.


Depuis 1925, les éditions Eyrolles s’engagent en proposant des livres pour comprendre le monde, transmettre les savoirs et cultiver ses passions !
Pour continuer à accompagner toutes les générations à venir, nous travaillons de manière responsable, dans le respect de l’environnement. Nos imprimeurs sont ainsi choisis avec la plus grande attention, afin que nos ouvrages soient imprimés sur du papier issu de forêts gérées durablement. Nous veillons également à limiter le transport en privilégiant des imprimeurs locaux. Ainsi, 89 % de nos impressions se font en Europe, dont plus de la moitié en France.


Attention : la version originale de cet ebook est en couleur, lire ce livre numérique sur un support de lecture noir et blanc peut en réduire la pertinence et la compréhension.


En application de la loi du 11 mars 1957, il est interdit de reproduire intégralement ou partiellement le présent ouvrage, sur quelque support que ce soit, sans l’autorisation de l’Éditeur ou du Centre français d’exploitation du droit de copie, 18, rue du 4 septembre, 75002 Paris.


© Micro:bit Educational Foundation pour les images des cartes micro:bit
© Seeed Technology Co. Ltd. pour la photo du Grove Inventor Kit p. 81
© Canva IA Generator p. 71
© A4 Technologie pour toutes les autres photos


© Éditions Eyrolles, 2021, 2025 pour la présente édition
ISBN : 978-2-416-01966-1










Préface



L’aptitude à coder et la « pensée informatique » (computational thinking) sont des compétences fondamentales à notre époque, compétences auxquelles chaque enfant doit avoir accès selon la Micro:bit Educational Foundation.


La carte micro:bit est née au Royaume-Uni en 2012. Après plusieurs années de recherche et de développement, un million de cartes ont été distribuées en 2016 à tous les élèves de sixième de ce pays. Il s’est ensuivi un formidable déploiement de cette carte à l’étranger, donnant lieu à des projets nationaux dans plus de 30 pays, dont la Colombie, Singapour, le Danemark, la Croatie, le Japon et le Canada. Aujourd’hui, plus de 55 millions d’enfants utilisent le micro:bit dans le monde, et il est disponible dans plus de 80 pays.


La carte micro:bit est un petit appareil programmable qui a été conçu pour initier les enfants à la technologie et libérer leur créativité. Sa deuxième version (V2), lancée en novembre 2020, intègre à présent un haut-parleur, un microphone et une touche sensitive. Très facile à programmer, même pour les débutants, la carte micro:bit rend ainsi la technologie plus accessible, notamment pour la gent féminine et les autres catégories sous-représentées. Des études ont d’ailleurs montré qu’elle contribue à l’idée que tout le monde peut coder.


Le rayonnement de la carte micro:bit n’est pas dû uniquement à son concept innovant. C’est l’ensemble de l’écosystème micro:bit qui fait de cette carte un outil si attrayant pour les enseignants, les élèves et plus généralement ceux et celles intéressés par une utilisation inventive et ludique de la technologie. Notre écosystème micro:bit regroupe le matériel, les périphériques, les extensions associés à la carte, mais également nos formidables éditeurs. Sans oublier les nombreux projets, tutoriels et concepts amusants qui sont disponibles gratuitement en ligne, et sa vibrante communauté de passionnés. Mais l’élément le plus important de notre écosystème, ce sont avant tout les utilisateurs de la carte.


La Micro:bit Educational Foundation vous remercie donc d’avoir choisi cet ouvrage et vous souhaite bonne chance dans votre aventure micro:bit !


La Micro:bit Educational Foundation


N. B. : ce livre ne constitue pas une publication officielle de la Micro:bit Educational Foundation.
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