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Premiers pas avec Picaxe pour Scratch

CE QU’IL VOUS FAUT …

+

Interface Picaxe : Exemple ici sur 
une base de microcontroleur 08M 
Env. 40€ le lot de 5

Cable de programmation Picaxe 
USB/Jack ou Série/Jack 
Env. 20€ en USB et 5€ en port série

Cordon Grove / Broche mâle 
Env. 4€ lot de 5

Module Joystick Grove 
Env. 7€ l’unité

Module Bouton poussoir Grove 
Env. 2€ l’unité

Barrette tulipe mâle/femelle au pas de 2,54mm 
Env. 1€ les 32 contacts
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Il est nécessaire pour créer la communication entre entre Scratch et la carte Picaxe de 
télécharger une petit outil appelé s2p pour « scratch to picaxe » 

https://github.com/technologiescollege/s2p/archive/master.zip 

Scratch peut être utilisé en ligne à cette adresse : https://scratch.mit.edu/projects/editor/ 

ou téléchargé à celle-ci : https://scratch.mit.edu/scratch2download/

TÉLÉCHARGEMENT ET INSTALLATION

Outil > installer les pilotes 

Installer les pilote du câble USB si 
nécessaire (pas utile avec un câble COM)

1

2

LANCER ET CONFIGURER S2P / CARTE PICAGE 08M2

Brancher la carte Picaxe sur un port USB 
ou COM 

- La carte Picaxe 08M2 à laquelle on soude 
une barette de support tulipe sur le côté 

- Le Joystick GROVE est connecté sur le 
support « tulipe »

- Le Bouton poussoir est positionné sur l'entrée 
numérique 3 (ou déjà en place sur la carte Picaxe) 

Attention : Les switchs 1 et 2 doivent être positionnés 
en bas pour commuter sur les connexions « tulipes »
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https://github.com/technologiescollege/s2p/archive/master.zip
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Outil > Gestionnaire de périphériques  

Si câble USB et non COM, le pilote 
installé au 2 permet de créer une port 
COM (virtuel) sur lequel la carte est 
connectée.
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Lancer s2p > Communicator Program 

Vérifier que les bons paramètres soient sélectionnés : 

Cliquer sur « Download Communicator Program »

5

Lancer s2p > Connect 

Cliquer sur « Connect » 

Le voyant vert indique que la communication est établi 
avec la carte picaxe 

Attention : Cette fenêtre ne doit pas être fermée car la 
communication avec scratch est établie grâce à elle.
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UTILISER SCRATCH
Il faut maintenant lancer Scratch : 

1 - soit en cliquant sur Scratch2 en ligne 

2 - soit en cliquant sur « Lancer Scratch2 » 

Cette 2ème solution ne fonctionne pas très 
bien et demande de localiser de nombreux 
fichier (voir capture d'écran ci-dessous) 

3 - soit en ouvrant Scratch qui est installé 
sur votre PC

1

Ouvrir un fichier contenant les blocs « Picaxe » 

Fichier > Importer depuis votre ordinateur          ou       si Scratch2 est installé sur votre PV cliquer sur 
s2p-master > s2p > templates > picaxe-08m2  « open »
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Programmer 

Créer des variables pour voir la valeur des entrées 
analogiques et numériques : A1 > axe Y, A2 > axe 
x, N3 > BP et insérer la grille en arrière plan. Cela 
permettra de comprendre l'action de l'utilisateur 
sur le Joystick et le BP...

3
Les valeurs A1 et A2 varient 
entre 60 et 200 
Au « repos » le Joystick est à 
environ 130

Créer ensuite un 
programme pour 
déplacer Scratch et le 
faire parler lorsque le BP 
est appuyé
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L'attente de 1 sec 
permet de gérer le 
petit temps de 
communication après 
appui sur le drapeau 
vert

SI Joystick vers la Gauche (A2 < 100) 

ALORS Recule de 10 pixels (ajoute -10 à x) 

SI Joystick vers la Droite (A2 > 140)  

ALORS Avance de 10 pixels (ajoute 10 à x) 

SI Joystick vers le Haut (A1 < 100) 

ALORS Monte de 10 pixels (ajoute 10 à y) 

SI Joystick vers le Haut (A1 > 140) 

ALORS Descend de 10 pixels (ajoute -10 à y) 

SI BP appuyé (N3 =1) 

ALORS Ecrit : « Je m'appelle Scratch »
Vidéo :  
https://youtu.be/
JWT4HeMh0Sg

https://youtu.be/JWT4HeMh0Sg
https://youtu.be/JWT4HeMh0Sg

