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Mais pourquoi ?

• Pourquoi coder l’info (en binaire par exemple) ?

• Pourquoi utiliser un langage non ambigü ?

• Pourquoi décomposer en instructions élémentaires ?

car tout exécuté par une machine !
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Ce n’est pas nouveau

Le robot idiot ... en 1987 (Guy Crozet et Roland Grosperrin)

Marie Duflot-Kremer Le robot idiot 3 / 17



Principe Déroulé Explications

Donner des indications
”Tu avances tout droit jusqu’au bout du couloir, puis tu tournes à
gauche. L’amphi est le premier sur ta droite après l’escalier.”
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Préciser les instructions

• Besoin de choisir son langage

• Besoin d’instructions claires

• Quel niveau de précision ?

• Décomposer une tâche simple en instructions élémentaires

Un exemple d’activité : Le sandwich confiture/cacahuète
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https://www.youtube.com/watch?v=cDA3_5982h8
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Robot idiot - le plan

feuille/leaf
caillou/stone

fleur/flower

D
épart

plus informations (en français) sur https://members.loria.fr/MDuflot/ rubrique Médiation/Activités
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Étape 2 : premiers programmes

Le robot commence vers la case départ, orienté vers la droite.

Réaliser un programme pour un des 4 objectifs suivants en fonction
de votre initiale (de prénom) :

• A à D : emmener le robot sur le point avec un carré gris en
haut à droite du volcan

• E à K : emmener le robot sur le point avec un carré rose à
gauche du lac

• L à P : emmener le robot sur le point de droite du pont du
haut

• Q à Z : emmener le robot sur le point de gauche du pont du
bas

À vous de jouer !
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Étape 1 : exécuter des programmes

(fait exprès après la 2 pour ne pas vous avoir spoilé sur le langage)
Programme 1 :

↑ ← ↑ ← ↑ ↑ ↑ ←

← ← ↓ ← ↓ ↓ ↓ →

→ → ↑

Programme 2 :

↑ ↑ ↑ ↑ ← ← ↑ ←

← ↑ ↑ ↑ → → → ↓

→ → ↓ ↓ ↓ ← ← ↓

↓ ↓ ↓
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Étape 3 : changements de langage

• écrire ↑ × 4 et pas ↑ ↑ ↑ ↑

• réordonner les actions peut aider à compacter. Si pas
d’obstacle, ↑ → ↑ → ↑ → devient ↑ ↑ ↑ → → → puis
↑ × 3 → × 3

• ajout d’une instruction ramasser (R)

• le robot ne peut plus qu’avancer (pas reculer, pas de pas de
côté) et faire des quarts de tour et

À vous de jouer !
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Étape 3 : nouveau langage

Le robot commence vers la case départ, orienté vers la droite.

Traduire votre programme avec le nouveau langage (nombre de
répétitions et quarts de tour) :

• A à D : emmener le robot sur le point avec un carré gris en
haut à droite du volcan

• E à K : emmener le robot sur le point avec un carré rose à
gauche du lac

• L à P : emmener le robot sur le point de droite du pont du
haut

• Q à Z : emmener le robot sur le point de gauche du pont du
bas

Combien d’instructions allez-vous économiser ?
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Robot idiot - le plan

feuille/leaf
caillou/stone

fleur/flower

D
épart

plus informations (en français) sur https://members.loria.fr/MDuflot/ rubrique Médiation/Activités
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Dernier défi

Écrire un programme, le plus ”efficace” possible pour ramasser :

• un caillou (gris)

• une fleur (rose)

• une feuille (verte)

Précision : l’instruction R permet de prendre tous les objets qui
sont sur le point où on se trouve

À vous de jouer !
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Adaptation

Pour les plus petits

• choisir une couleur pour droite et une pour gauche

• colorier dans les programmes les déplacements latéraux de la
couleur correspondante

• mettre des bracelets de couleur aux enfants

• lire qu’on fait un déplacement côté ”rose” ou côté ”vert”

• bien insister sur le sens de lecture/écriture
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Lien informatique - machines

• on exécute le programme ”en vrai” comme dans un ordinateur

• une personne joue la ”mémoire” et lit le programme ligne à
ligne

• une personne joue le ”processeur” et exécute le programme

• rien de magique, si le programme est faux, le robot ne s’en
rend pas compte
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Lien informatique - langages

• langage donné ou inventé par les participants

• existence de plusieurs langages

• traduction possible entre eux

• certains programmes plus compacts que d’autres

Marie Duflot-Kremer Le robot idiot 15 / 17



Principe Déroulé Explications

Lien informatique - algorithmes

• recherche d’une solution pour un problème donné

• existence de plusieurs solutions pour un même problème

• certains programmes plus longs à exécuter, notion de
complexité
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Merci de votre attention
à vous Benjamin et Florence.
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