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Activités à réaliser en îlot:         Temps alloué : 55 minutes 

 Problème à résoudre : Dans le cadre du cours de technologie, vous allez comment programmer un système  

d’éclairage automatique. 

A. Découverte de l’interface programmable et du logiciel de programmation 
 
A partir des pages «ressources», répondre aux questions suivantes. 
 
1. La programmation 
 
a) Grâce à quels éléments les objets sont capables d’évoluer dans leur environnement ? 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

b) Quel est l’élément du système qui contient le programme ? 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

 

2.   L’environnement de programmation 
Avec quel logiciel allez-vous programmer ? Quel logiciel lui ressemble ? 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

 
3.   La carte Arduino type Uno et Nano 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Lire la video : https://www.youtube.com/watch?v=yUnQtbFOVbI 
 
a) Où peut-on brancher les capteurs ? ……………………………………………………………………………………… 

 

b)    Où peut-on brancher les actionneurs ? ………………………………………………………………………………….. 

 

c)    Afin d’éviter de souder les capteurs et les actionneurs sur la carte électronique, quel élément allez-vous 

utiliser ? 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

Entrées sorties—logiques 
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Activités à réaliser en îlot:         Temps alloué : 55 minutes 

 Problème à résoudre : Dans le cadre du cours de technologie, vous allez comment programmer un systeme 

A. Découverte de l’interface programmable et du logiciel de programmation 
 
A partir des pages «ressources», répondre aux questions suivantes. 
 
1. La programmation 
 
a) Grâce à quels éléments les objets sont capables d’évoluer dans leur environnement ? 

Grace aux capteurs et aux actionneurs et leur module de pilotage 

b) Quel est l’élément du système qui contient le programme ? 

Le microcontrôleur de la partie commande 

 

2.   L’environnement de programmation 
Avec quel logiciel allez-vous programmer ? Quel logiciel lui ressemble ? 

Le logiciel MBLOCK - Il ressemble au logiciel SRATCH de Mathématiques 

 
3.   La carte Arduino type Uno 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Lire la video : https://www.youtube.com/watch?v=yUnQtbFOVbI 
 
a) Où peut-on brancher les capteurs ?  Logiques en haut—Analogique en bas 

 

b)    Où peut-on brancher les actionneurs ? Logiques en haut 

 

c)    Afin d’éviter de souder les capteurs et les actionneurs sur la carte électronique, quel élément allez-vous 

utiliser ? 

La plaque d’essai ou plaque lab 

Entrées sorties—logiques 
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B. Programmation de découverte (A partir des pages «ressources» ) 
 
Exercice n°1 : Simuler l’allumage d’un feu rouge interdisant l’accès à un tunnel 
 
 
 
 
 
 
 
a) La del (feu rouge) est branchée sur la broche ……. de la carte Arduino 

b)   Que signifie le bloc suivant : 

 

 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

c)    Que signifie le bloc suivant : 

 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

 

d)    Compléter le programme 

Pour allumer la LED 12 

 

 

 

 

 

e)    Explique le programme ci-dessus. 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

 

Exercice n°2 : Simuler le clignotement d’un feu orange toutes les 2 secondes 
 
a) Compléter le programme 

 

 

 

 

 

 

 

 

e)    Explique le programme ci-dessus. C’est l’algorithme que vous allez décrire. 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
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B. Programmation de découverte (A partir des pages «ressources» ) 
 
Exercice n°1 : Simuler l’allumage d’un feu rouge interdisant l’accès à un tunnel 
 
 
 
 
 
 
 
a)   La del (feu rouge) est branchée sur la broche ……. de la carte Arduino 

b)     Que signifie le bloc suivant : 

 

 

Eteindre la LED branchée sur la broche 12 

c)      Que signifie le bloc suivant : 

 

 

 

 

Allumer la LED branchée sur la broche 12 

 

 

d)    Compléter le programme 

Pour allumer la LED 12 

 

 

 

 

 

e)    Explique le programme ci-dessus. 

Quand on clique sur le logiciel Mblock sur le drapeau vert, la LED 12 s’allume de manière indéfinie 

C'est-à-dire tout le temps 

 

Exercice n°2 : Simuler le cli-
gnotement d’un feu orange tou-
tes les 2 secondes 
 
a) Compléter le programme 

 

 

 

 

 

e)    Explique le programme ci-dessus. C’est l’algorithme que vous allez décrire. 

On répète indéfiniment la LED12 s’allume pendant 1 seconde puis s’éteint pendant 1 seconde,  

la LED orange clignote donc. 

Haut 12 



Ressources arduino :  
 

https://www.youtube.com/watch?v=yUnQtbFOVbI 

 

https://www.youtube.com/watch?v=B54tUMFe-2I 

 
Ressources Mblock :  

 
http://www.mblock.cc/download/ 

 
 
 
 

Comment programmer un éclairage automatique ? - S 3 
 

CT 1.1 - CT 4.2 – CS 1.6 
 

Compétences à valider 
 

CT 1.1 -  Imaginer, synthétiser, formaliser et respecter une procédure, un protocole. 
 

 
 

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

 
 

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

 

Attendus en fin de 
cycle 

Maitrise insuffisante Maitrise fragile Maitrise satisfaisan-
te 

Très bonne Maitrise 

Imaginer, synthéti-
ser, formaliser et 

respecter une procé-
dure, un protocole. 

        

Attendus en fin de 
cycle 

Maitrise insuffisante Maitrise fragile Maitrise satisfai-
sante 

Très bonne Maitri-
se 

Appliquer les prin-
cipes élémentaires 
de l’algorithmique 
et du codage à la 
résolution d’un 

problème simple. 

        

Attendus en fin de 
cycle 

Maitrise insuffisante Maitrise fragile Maitrise satisfai-
sante 

Très bonne Maitri-
se 

Analyser le fonc-
tionnement et la 

structure d’un ob-
jet, identifier les 
entrées et sorties. 
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