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Le logiciel SCRATCH - Arduino - mBlock 5 

Présentation 1 ier avril 2026 

Jean Presne 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Définition:    Scratch est:  

 un langage de programmation visuel gratuit et  

 une communauté en ligne, principalement conçu par le MIT Media Lab  

  pour initier les jeunes (8-16 ans) à la logique algorithmique.  

 

Il permet de créer des jeux, des histoires interactives et des animations  

en assemblant des blocs de code colorés, comme des LEGO,  

sans avoir à écrire de syntaxe complexe. 

https://www.google.com/search?q=Scratch&rlz=1C1AVSA_enCA454CA454&oq=Le+logiciel+SCRATCH&gs_lcrp=EgZjaHJvbWUyBggAEEUYOdIBCDg5NzVqMGo3qAIIsAIB&sourceid=chrome&ie=UTF-8&mstk=AUtExfAVBDMbOOQgY1ZT6NZAKiAw_3CikCl1bsC2aI3-UuSj3vX6LAx-ILHf3i2g2c8Mvq-p8y8W6TzYENeN-W7hLLLFAaPGFm5EtssiFUtaETavXCBUaKdRF7NApqrn7YiVV0GUEXdQ-PCwI_hfF-6lo3vupSe_xuFFnfG5NivhP-vl2l8&csui=3&ved=2ahUKEwjOh7jstr6TAxUCF1kFHcYYDucQgK4QegQIARAB
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SCRATCH  + Arduino  =  mBlock 5 
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Le logiciel SCRATCH + Arduino => mBlock 5 
 

 

 

 

 

 

  

 

Le langage Scratch est constitué de multiples blocs (ou briques) permettant d'exécuter une action précise. 

Il existe neuf catégories de blocs différentes (classées par couleurs), et des catégories de blocs peuvent être 
ajoutées (cette organisation est celle décrite ci-dessous depuis la version 3.0 du 2 janvier 2019) : 

                         Blocs "classiques" : les menus de base 

Couleur                   

Catégorie Mouvement Apparence Sons Événements Contrôle Capteurs Opérateurs Variables 
Mes 
blocs 
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Dans Appareils    choisir Arduino Uno 
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Appareils : Arduino    Zone d'animation -    Objet: le panda      Code de programmation 



8 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dans Objets  Le panda Le menu Mouvement 
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Objets Le panda  Contrôle 

 

Le panda  Évenements 
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Le panda  Opérateurs 

 

 

 

Le panda  Variables 
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Introduction de l'Arduino Uno 
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Broches analogiques de 0 à 5Vots A0 - A5   Broches numériques 0 ou 5Volts  D0 - D13 
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Appareils L'Arduino    menu  Broches  
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Arduino   Contrôles 
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Arduino   Évenements 
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Arduino   Broches 
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Arduino   Données 
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Arduino   port série 
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Arduino   Variables 

 



20 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Feux de signalisation  de croisement 
 

 

 

Tableau 1 

Étape  1 2 3 4 5 6 7 

Rouge L13 x   x x x x 
Jaune L12   x     
Vert L11  x      

Rouge L10 x x x   x x 
Jaune L9     x   
Vert L8    x    

Bleu L7       x 
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Les servomoteurs SG90 
 
https://www.youtube.com/watch?v=UURrtdszQxI 
Prendre D5. 
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Le 

ser
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Lire 

la 

valeu

r 

d’un 

pote

ntiomètre et l’afficher avec le panda 
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Lire la valeur d'un potentiomtre sur l'entrée A0. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lire  
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