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Exercice : Ton Île au Trésor

Sauras-tu bien cacher ton trésor ? Peux-tu le rendre difficile à trouver ? Crée ton propre plan !

1.	 Voici une version plus complexe de cette représentation des plans. Ce plan est le même que 
dans l’exercice précédent. Les informaticiens utilisent cette méthode facile et rapide pour 
concevoir des enchaînements d’instructions.

2.	 Dessine ton plan de base de cette façon pour voir clairement les itinéraires que tes na-
vires de pirates vont parcourir, puis prépare tes plans vierges et les cartes représentant 
les îles. Quelle est la suite d’itinéraires la plus efficace pour rejoindre ton Île au Trésor ?

3.	 Est-ce que tes amis peuvent suivre ton plan ? Donne-leur une suite de A et de B et regarde s’ils 
arrivent à rejoindre la bonne île.

	 Tu peux créer de nombreux jeux et énigmes sur ce principe d’automate d’états finis.

4.	 Voici un moyen de construire des phrases en choisissant des chemins au hasard sur le plan et en 
notant les mots rencontrés.

Et maintenant, à toi d’essayer. Tu inventeras peut-être même une histoire drôle !
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Exercice : �Le jeu de la pièce mystérieuse

Des amis ont téléchargé un jeu sur Internet dans lequel un robot lance une pièce et ils doivent 
deviner si la pièce va retomber sur pile ou sur face. À première vue, le jeu semble très facile. Ils ont, 
pensent-ils, au moins une chance sur deux de gagner ! Mais au bout d’un moment, le doute s’installe. 
Il semble que le lancer de la pièce suive une séquence particulière. Le jeu est-il truqué ? Sûrement 
pas ! Ils décident alors de mener leur enquête. Hugo note les résultats des essais suivants et voici ce 
qu’ils obtiennent : (p = pile, f = face)
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Peux-tu prévoir une séquence ?

Un « plan » très simple permet de décrire la suite de résultats du lancer de la pièce.
Essaie de le trouver. (Astuce : 4 « îles » suffisent)
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Ce qu’il faut retenir

Les automates d’états finis sont utilisés en informatique pour aider un ordinateur à traiter une suite 
de caractères ou d’événements.

Prenons un exemple simple : lorsque vous composez un numéro de téléphone et que vous obtenez 
le message « Appuyez sur 1 pour … Appuyez sur 2 pour … Appuyez sur 3 pour obtenir un 
opérateur. » Le fait d’appuyer sur une touche représente des données d’entrée pour un automate 
d’états finis qui se trouve à l’autre extrémité de la ligne. Le dialogue peut être très simple, ou très 
complexe. Parfois, vous tournez en rond car l’automate d’états finis contient une boucle anormale. 
Dans ce cas, il s’agit d’une erreur de conception du système, qui peut être très frustrante pour 
l’appelant !

Autre exemple : lorsque vous retirez des espèces à un guichet automatique. Le programme de 
l’ordinateur de la machine vous guide dans une suite d’événements. À l’intérieur du programme, 
toutes les suites possibles sont conservées comme avec un automate d’états finis. Chaque touche 
sur laquelle vous appuyez vous amène sur un autre état de l’automate. Certains de ces états 
comportent des instructions pour l’ordinateur, comme « donner 100 € en espèces », « imprimer 
un relevé » ou « éjecter la carte bancaire ».

Certains programmes informatiques peuvent effectivement interpréter des phrases en français 
grâce à des plans comme celui de la page 98. Ils peuvent à la fois générer des phrases et traiter 
les phrases que l’utilisateur aura saisi. Dans les années 1960, un informaticien a créé le célèbre 
programme « Eliza » (d’après Eliza Dolittle) qui faisait la conversation aux gens. Le programme 
imitait un psychothérapeute et posait des questions comme « Parlez-moi de votre famille » 
ou « Continuez… ». Bien qu’il ne « comprenne » rien, il était suffisamment crédible – et ses 
utilisateurs humains suffisamment crédules – pour que certains d’entre eux pensent réellement 
parler à un psychothérapeute humain.

Bien que les ordinateurs ne soient pas très forts pour comprendre le langage naturel, ils peuvent 
traiter certains langages artificiels à la perfection. Les langages de programmation en sont 
un exemple très important. Les ordinateurs utilisent les automates d’états finis pour lire les 
programmes et les traduire sous forme d’instructions informatiques élémentaires qu’ils peuvent 
exécuter directement.
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Solutions et astuces

Le jeu de la pièce mystérieuse (page 99)

Le jeu de la pièce mystérieuse utilise le plan suivant :

Si vous suivez ce plan, vous vous rendrez compte que les deux premiers lancers d’une suite de 
trois ont le même résultat.
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Activité 12

Donner et exécuter des ordres – Langages de 
programmation

Résumé
Les ordinateurs sont programmés avec des programmes basés sur un « langage », qui contient 
un vocabulaire limité d’instructions qui seront exécutées. Un des aspects les plus frustrants 
concernant la programmation est que les ordinateurs obéissent toujours à la lettre aux instructions, 
même si les résultats sont aberrants. Cette activité offre aux enfants une expérience de cet aspect 
de la programmation.

Liens pédagogiques
	 Français : écoute interpersonnelle

Compétences
	 Donner et suivre des instructions

Âge
	 7 ans et plus

Matériels
Matériel nécessaire :
	 Des cartes illustrées comme sur les exemples de la page suivante.
Chaque enfant a besoin de :
	 Un crayon, du papier et une règle
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Donner et exécuter des ordres

Introduction
Demandez aux enfants s’ils pensent que ce serait une bonne chose que les gens suivent, à la lettre, 
les instructions qui leur sont données. Par exemple, que se passerait-il si vous montriez une porte 
du doigt et que vous disiez « Passe par cette porte » ou « Prenez la porte » ?

Les ordinateurs travaillent en suivant des listes d’instructions et font exactement ce qu’elles disent 
– même si elles n’ont aucun sens !

Exemple
Demandez aux enfants de faire un dessin à partir de ces instructions.

1.	 Fais un point au centre de la page.

2.	 À l’aide de la règle, trace un trait qui relie le coin en haut à gauche au coin en bas à droite de 
la page, en passant par le point.

3.	 À l’aide de la règle, trace un trait qui relie le coin en bas à gauche au coin en haut à droite de 
la page, en passant par le point.

4.	 Écris ton nom dans le triangle situé à gauche.

Les enfants doivent obtenir quelque chose comme ceci :
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Activités
Choisissez un enfant et donnez-lui une image (comme sur les exemples de la page 103). L’enfant 
décrit l’image aux autres enfants pour qu’ils la reproduisent. Les enfants peuvent lui poser des 
questions pour clarifier les instructions. L’objectif est de voir à quelle vitesse et avec quelle 
précision l’exercice peut être réalisé.

Répétez l’exercice, mais cette fois les enfants n’ont pas le droit de poser des questions. Il est 
conseillé d’utiliser une image simple pour cet exercice car les enfants peuvent se tromper très 
facilement.

Essayez maintenant le même exercice en cachant l’enfant qui donne les instructions derrière un 
écran, sans la possibilité de poser des questions, les instructions fournies étant la seule forme de 
communication possible.

Précisez que cette forme de communication est la plus proche de celle qu’utilisent les informaticiens 
lorsqu’ils écrivent leurs programmes. Ils donnent un ensemble d’instructions à l’ordinateur et ne 
constatent les résultats de ces instructions que plus tard.

Demandez aux enfants de dessiner une image de leur choix et de noter les instructions 
correspondantes. Ils peuvent les tester par groupe de deux ou en classe entière.

Variantes
1.	 Écris les instructions pour construire un avion en papier.

2.	 Écris les instructions pour atteindre un endroit mystérieux autour de l’école grâce à des 
consignes comme « Avance de x mètres », « Tourne à gauche » (de 90 degrés) ou « Tourne à 
droite » (de 90 degrés).

Les enfants doivent tester et préciser leurs instructions jusqu’à ce qu’elles permettent d’obtenir 
ce qu’ils souhaitent.

3.	 Jeu en aveugle. Bandez les yeux d’un enfant et demandez aux autres de le guider dans la 
classe.
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Ce qu’il faut retenir

Les ordinateurs fonctionnent en suivant une liste d’instructions, le programme, écrit pour réaliser 
une tâche bien particulière. Les programmes sont écrits dans des langages conçus spécifiquement 
pour dire aux ordinateurs ce qu’ils doivent faire, avec un ensemble limité d’instructions. Certains 
langages sont mieux adaptés que d’autres selon l’objectif visé.

Quel que soit le langage utilisé, les programmeurs doivent spécifier exactement ce qu’ils souhaitent 
obtenir de l’ordinateur. Contrairement aux êtres humains, un ordinateur suivra les instructions à la 
lettre, même si elles sont manifestement ridicules.

Il est important que les programmes soient bien écrits. Une petite erreur 
peut engendrer de nombreux problèmes. Imaginez les conséquences 
d’une erreur dans le programme d’un ordinateur de lancement d’une 
navette spatiale, d’une centrale nucléaire ou des signaux d’une voie 
de chemin de fer ! Ces erreurs sont communément appelées « bugs » 
(insecte en anglais) en l’honneur — si l’on peut dire — d’un papillon 
de nuit retiré (« débugué ») d’un relais électrique d’un calculateur 
électronique du début des années 1940.

Plus le programme est complexe, plus le risque d’erreurs est élevé. C’est devenu le problème 
essentiel lorsque les États-Unis travaillaient sur l’initiative de défense stratégique (« Guerre des 
étoiles ») : un système contrôlé par ordinateur qui devait constituer une défense impénétrable 
contre une éventuelle attaque nucléaire. Certains informaticiens maintenaient que cela ne pouvait 
pas fonctionner du fait de la complexité et du manque de fiabilité inhérent au logiciel nécessaire. Le 
logiciel doit être testé très attentivement pour déceler un maximum de bugs et il serait impossible 
de tester ce système puisque cela demanderait de lancer des missiles vers les États-Unis !

 


