


1°) Programmation du module de lumière : Réaliser et compléter les programmes 

Module GROVE Lumière A0 GROV19 

Module LCD I2C GROV3 

2°) Programmation avec affichage sur lecteur LCD : Réaliser et compléter les programmes 
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1°) Programmation du module de température : Réaliser et compléter les programmes 

2°) Programmation avec affichage sur lecteur LCD : Réaliser et compléter les programmes 

Module GROVE Température A0 GROV49 

Module LCD I2C GROV3 
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Module GROVE Température A0 GROV49 

Module LCD I2C GROV3 

1°) Programmation du module de température : Réaliser et compléter les programmes 

Si il fait chaud j’affiche la couleur ROUGE - si il fait froid j’affiche la couleur VERTE 
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ETAPE 1 : Réaliser le programme 
 
Quand on appuie sur l’interrupteur D5 le servomoteur D2 tourne à 45 ° (la barrière se ferme), si on appuie sur D6 le servomoteur 
D2 tourne à 135 ° (la barrière monte) 

Module Servomoteur  Alimentation en 9V Connexion en D2 

Carte arduino UNO + shield grove Avec cordon USB Interrupteur en 5 V 

ELEMENTS DETAILS BRANCHEMENT 

Module Interrupteur  Monter la barrière Connexion D5 

Module Interrupteur  Descendre la barrière Connexion D6 

MATERIEL NECESSAIRE :  

REALISER LES CONNEXIONS - REPLACER LES COMPOSANTS :  
 
 

 

 

 

SHIELD GROVE + carte ARDUINO UNO Cordon USB 

Ordinateur avec le logiciel MBLOCK 

 

 

 
 

Coupleur de pile 6F22 

Quand on appuie sur l’interrupteur D5 le  
servomoteur D2 tourne à 45 °  

Quand on appuie sur D6 le servomoteur D2 
tourne à 135 ° 

Module Interrupteur 

Module TOUCH 

Module Servomoteur 

Interrupteur en 5V 
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Comment rendre automatique le fonctionnement d'un système ? -  S26 
 

CT 4.2 - CS 5.5 - CS 1.6 - CS 5.6 
 

Compétences à valider 
 

CT 4.2 -  Appliquer les principes élémentaires de l’algorithmique et du codage à la résolution d’un problème simple. 
 

 
 

CT 5.5 - Modifier ou paramétrer le fonctionnement d’un objet communicant. 
 

 
 

CS 1.6 - Analyser le fonctionnement et la structure d’un objet, identifier les entrées et sorties 
 

 
 

CS 5.6 - Comprendre le fonctionnement d’un réseau informatique. 
 

 
 

Attendus en fin de cycle Maitrise insuffisante Maitrise fragile Maitrise  
satisfaisante 

Très bonne  
Maitrise 

Appliquer les principes 
élémentaires de l’algorithmi-
que et du codage à la résolu-
tion d’un problème simple. 

        

Attendus en fin de cycle Maitrise insuffisante Maitrise fragile Maitrise  
satisfaisante 

Très bonne  
Maitrise 

Modifier ou paramétrer le 
fonctionnement d’un objet 

communicant. 

        

Attendus en fin de cycle Maitrise insuffisante Maitrise fragile Maitrise  
satisfaisante 

Très bonne  
Maitrise 

Analyser le fonctionnement 
et la structure d’un objet, 
identifier les entrées et  

sorties 

        

Attendus en fin de cycle Maitrise insuffisante Maitrise fragile Maitrise  
satisfaisante 

Très bonne  
Maitrise 

Comprendre le fonctionne-
ment d’un réseau  

informatique. 

        


