
1. Prise en main 

1.1 Tester la carte. 

 Pour vérifier que la carte fonctionne, on va faire clignoter la LED de test sur la carte Arduino. 

 

                                                                              

 Ouvrir  le logiciel                   

 Relier la carte à l’ordinateur en utilisant le câble USB 

 Dans le menu Outils, vérifier : 

- le type de carte (qui correspond à la carte que vous utilisez : Arduino/Genuino Uno) 

- le port (qui apparaît en bas de la fenêtre) 

 Dans le menu Fichier, choisir Exemples, Basics et le programme « Blink ». 

 Téléverser le programme sur la carte Arduino.   

 

1.2 Allumer une LED. 

 
 Réaliser le montage ci-contre. 

 Relier la carte à l’ordinateur.      

 Dans le menu Outils, vérifier : 

- le type de carte  

- le port  

 Recopier le programme ci-dessous. 
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 Téléverser le programme sur la carte Arduino.   
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2. Activité en 2nde  − Thème « Ondes et signaux » 

 

Comment produire un signal sonore avec la carte Arduino ? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Document 1 : Dispositif expérimental. 

On utilise un buzzer branché en série avec un conducteur ohmique de résistance R = 1 kΩ pour obtenir une 
intensité sonore moyenne et afin d'avoir une intensité du courant inférieure à 40 mA. 

                            
                    Montage expérimental                                                             Schéma du montage 

 

 

 

 

Document 2 : Programme pour émettre un La3. 
 

 

Document 3 : La fonction « tone ».  

 

Document 4 : Notes de musique et octaves. 

  
 

 

 

Les touches blanches d'un clavier sont 

associées à 7 notes qui se répètent dans 

des octaves différentes. Lorsqu'on passe 

d'une octave à celle supérieure, la 

fréquence de la note double.



TRAVAIL  A  REALISER 

1. Réaliser le montage expérimental du document 1. 

 

 

 
2. Ouvrir le logiciel                et écrire le programme du document 2. 

3. Vérifier le programme  

et dans le menu  Outils, vérifier : 

- le type de carte  

- le port  

4. A l'aide de la documentation sur Arduino  (onglet Aide puis Référence) et du tutoriel fourni, indiquer la fonction de 

ce programme. 

5. Vérifier le en téléversant le programme sur la carte Arduino. 

6. A l'aide de l'oscilloscope, déterminer la période et la fréquence du signal généré par la carte. 

7. Vos mesures sont-elles en accord avec les données du programme ? Justifier. 

8. En utilisant la touche FFT sur l'oscilloscope, visualiser le spectre du signal représentant l'amplitude en fonction des 

fréquences. 

9. Que constatez-vous pour les fréquences et les amplitudes ? 

10. Modifier le programme de manière à alterner « indéfiniment » l'émission d'un Do3 de fréquence f = 262 Hz 

durant  2 secondes avec une plage de silence de 2 secondes. 

11. Modifier le programme de manière à alterner « indéfiniment » l'émission d'un La4 durant 2 secondes avec une 

plage de silence de 5 secondes. 

12. Associer chacune de ces fréquences à un son aigu ou à un son grave. 

 

Compétences auto-évaluées : A B C D 

S'approprier Rechercher et organiser l'information en lien avec la problématique     

Réaliser 

- Mettre en œuvre un protocole expérimental en respectant les règles de 

sécurité 
- Tester et modifier un programme informatique 

    

Valider Exploiter et interpréter des observations, des mesures     

 

 

APPEL N°1 

Appeler le professeur pour vérification ou en cas de difficulté 

 



3. Activité en 1ere  Spécialité − Thème « Ondes et signaux » 

                     

Quelle est la distance de la table au plafond ? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.3 Téléverser le programme sur la carte Arduino. 

3.4. Ouvrir le moniteur série                afin d’afficher les valeurs de la distance. Copier/Coller les mesures  dans un  

fichier.txt et l’ouvrir avec Regressi. Tracer l’histogramme. 

 

 

3.1 Réaliser le montage ci-dessous. 

 

3.2  Ecrire le programme ci-dessous en le                                                                 
complétant. 
 

 

 


