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Que faire ?

* Le programme montre un coeur battant d
laide de deux images intégrées

e Crée lillusion de mouvement

e Le programme sarréte pendant une demi
seconde (500 millisecondes)

e Utilise la boucle infinie

Pour aller plus loin...

e Rendre le battement plus lent ou plus rapide.
e Anime un autre dessin.




ANIMAUYX ANIMES

Que faire ?

e Ajoute une image de canard sur écran.

e Ajoute une image du canard a une autre place.
* Montre les images avec une demi seconde de

i décalage.

e Crée une boucle infinie

Pour aller plus loin...
® Essaye avec une girafe ou un lapin
* Crée ta propre image animée
* Crée une séguence plus longue
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Que faire ?

e Lorsquon appuie sur A : le personnage est
neureux

e Lorsquon appuie sur B : le personnage est
triste

Pour aller plus loin...

* Essaye d'autres émotions.



SOYONS FOUS

Que faire ?

® Lorsquon appuie sur A : le personnage est
neureux

® Lorsquon appuie sur B : le personnage est triste
® Lorsgquon secoue : le personnage tire la langue

Pour aller plus loin...

e Utilise dautres émotions

* Imagine une émotion lorsquon appuie sur A et B
en méme temps.

® Essaye d'autres geste que 'secouer
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=-MOTIONS CLIGNOTANTES

Que faire ?

® Lorsquon appuie sur A : le personnage est __
heureux et clignote "“
* Lorsquon appuie sur B : le personnage est triste et | 4
clignote

Pour aller plus loin...

* Fais clignoter plus longtemps
* Fais clignoter plus vite / moins vite
e Utilise les émotions de ton choix
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Que faire ?

e Dessine un solell et affiche le en continu

Pour aller plus loin...

e Dessine une étoile [ une lune.

* Fais apparaitre la lune en appuyant sur A et
e soleil en appuyant sur B.

* Fais clignoter le solell
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Que faire ?

* Invente 3 Images pour créer une progression du

solell.
* Attends une demi seconde entre chaque image.

e Crée une boucle

Pour aller plus loin...

e Ralentis ou accélere le mouvement
® ESsaye avec un autre dessin
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= LUMIERE SOLAIRE

Que faire ?

® Lorsgque le micro:bit est a la lumiere, |l
affiche un soleill.

® |orsgue je cache la lumiere avec ma
main, le soleil disparait.

Pour aller plus loin...

* Montrer une autre image quand il fait
sombre (une lune par exemple)

o Afficher un soleil animé

* Faire une vellleuse quand il fait somlbre
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Que faire ?

o Affiche ton prénom sur ['écran

Pour aller plus loin...

* Fais apparaitre un message différent si on
Appuie sur A ou sur B




Que faire ?

® Lorsque tu secoues, [écran indique un
nombre entre 1 et 6

Pour aller plus loin...

e Ne fais apparaitre le nombre que quelques
instants.
®* Rajoute des nomobres.
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Que faire ?

® Lorsque tu secoues, [écran montre
aléatoirement une des 3 variables
suivantes
o ok
© non
O peut-étre

Pour aller plus loin...

* Ne fais apparaitre limage que quelques
iInstants
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Que faire ?

* En secouant fais apparaditre aléatoirement
une des 3 variables :
© pierre
O papier
O clseaux
* Dessine les images
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Que faire ?
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Que faire ?

Utilise le bouton A pour afficher lo
température



COMPTEUR
Que faire ?

e Démarrea 0

e Augmente de 1 & chaque fois que tu pousses
sur B.

e Comme on ne peut voir que les chiffres jusque

9 appuie sur A pour voir le comptage. .'

* Réinitialise le compteur en poussant sur A et B -
en méme temps.

Pour aller plus loin...

e Réinitialise en secouant le micro:bit
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SECTEUR D'ACTIVITE 16

Que faire ?

* Appuie sur A pour que micro:bit choisisse
un ‘random number” aléatoire entre 1 et 6.

e Chaqgue random number" affiche une
proposition dactivité de ton choix

Pour aller plus loin...

e Ajoute plus d'activités



DINCLINAISON SIMPL

Que faire ?

s affiche.
e Une mélodie se fait entendre

Pour aller plus loin...

e Invente différentes mélodies
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® |orsgue je secoue le micro:bit un diable
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Que faire ?

e Crée un losange pulsant (3 images)
® Ajoute des blocs de pause de 2 secondes.

Pour aller plus loin...

* Change de forme.
e Rend le visuel plus fluide avec plus d'étapes.



SAUVEGARDE DES TORTUE 19
EN MIER Que faire ?

® Lorsquon cache les LEDs avecla main, une

_ tortue apparait.

2se D * Les LEDs s'allument si le niveau de la lumiére
< 100
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£ .+ Pour aller plus loin...

 Changer danimal
 Changer la puissance de I'éclairage
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MOTION TACTILE

Que faire ?

e Lorsquon appuie sur A : le personnage est

heureux
e Lorsquon appuie sur B : le personnage est triste
e Lorsquon caresse le 10go : le personnage est surpris

Pour aller plus loin...

* Change les émotions des personnages
* Fais clignoter les personnages
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Que faire ?

e Lorsgu'un son fort est entendu ( ex :
applaudir) un grand cceur apparait.
* Lorsquun fait calme un petit coeur apparait

Pour aller plus loin...

e Utilise dautres icHnes



LES TABLES DE MULTIPLICATION 22

Que faire ?

* Quand jappuie sur A il saffiche un nombre
de1a10.

 Quand jappuie sur B il saffiche un nombre
de1a10.

® Secoue pour afficher la réponse




