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~on peut iniier & linformatique

L'informatique est surtout une
maniére particuliere de raisonner
mise au service de la résolution de
« problémes ». De cet esprit infor-
matique, on peut retenir 3 I'école le
processus de la construction des
-algorithmes, qui permet grace 3 un
ensemble de régles précises de
parvenir a une solution en un nom-
bre minimal et fini d"opérations.

On utilise, d2s algorithmes en
classe de maniére trés courante :
- algorithme de résolution de I'addi-
tion, de la multiplication ;
sithme du participe passé...

L’initiation active et les recher”
ches au niveau de ce mode de
pensée ne peuvent qu'étre utiles
au développement logique des
éléves, qui est lui-méme une des
bases du développement intellec-
tuel général,

Un autre intérét de ce genre de

travail est qu’il peut mener directe-

ment 3 la création de programmes
exécutables par un ordinateur...
Mais nous n’en sommes encore
pasia!

il ne s’agit pas de comprometire
la solidité de I'édifice que 'on peut
raisonnablement envisager de
construire, en bralant des étapes
décisives et nécessaires. Au
contraire, c’'est par une progres-
ston soigneusement délaborée et
adaptée aux éleves qu’on atteindra
ies buts fixés.

De la méme maniére qu'on ne
devient pas astronaute sans avoir
appris a 'étre, on ne peut guére
utiliser un ordinateur sans prépara-
tion préalable (faute de quoi les
meilleurs projets resteront cloués
au sol...).

Mais on pourra objecter qu'un
ordinateur en classe est certaine-

ment une puissante motivation
pour les éléves. Sans compter
qu’en plus, ¢a fait sérieux ! Mais
quelques tentatives faites en
classe ont montré que dans la plu-
part des cas l'ordinateur n’'appa-
rait que comme un super-jeu élec-
tronigue (vous savez, ceux qu'on
achéte pour jouer au foot avec la
télé ).

Prudence donc! Mais si vous

al_go—

étes prét a livrer votre bel Ol aux
mains intrépides d’'éléves enthou-
siastes, vous pouvez tenter I'expé-
rience 3 votre tour...
~ Sinon, en attendant que ia pro-
chaine féte de I'école vous four-
nisse les moyens d’offrir une ma-
chine 3 votre classe, vous pouvez
employer le temps disponible avec
profit.

Commencez donc par faire des
crépes !

Cette premiére actlwté va nous
permettre de faire découvrir 1a dé-

finition brute d’un algorithme : ca-
_ractéristigues et utilité.

Une bonne introduction a ces
notions peut étre fournie par { utili-
sation d’un livre de cuisine. Ceux-ci
fourmillent ordinairement d’excel-
lents algorithmes (hmmm!), qui
débouchent généralement sur des
activités gastronomiques appré-
ciées de tous.

Bien entendu, le cuissot de san-
glier 3 'armagnac sera de réalisa-
tion délicate. Mais la simplicité
rustique des crépes fournirait un
algorithme plus accessible, quoi-
que moins succulent.

Vos bambins seront donc char-

gés de créer, a partir de la recette

de base, quelques variations dans -

la procédure : ingrédients man-
quants ou ajoutés, changements
dans l'ordre de leur introduction,
dosages arbitraires, etc...

Pour sauvegarder le sérieux de
cette opération scientifique, ils de-
vront établir leur recette-algo-

rithme, et le respecter sans perdre -

de vue que l'on doit obtenir des

crépes, et non pas un soufflé a la

banane.

Si vous avez plusieurs petits
groupes d'éléves qui travaillent en
méme temps, la démonstration
sera plus probante...

Une bonne recette :
rien ne vaut

la pratique

En fin d’'opérations, lorsque cha-
cun aura goité les résultats, se-
ront démontrés naturellement les
faits suivants :

“méme sans ordinateur .

1. Pour faire des crépes, un algo-
rithme est &rés utile, (sans quoi le
résultat nisque de ne pas étre
comestible).

2. Toute modification a I'algo-
rithme-modéie produit un effet
parfois imprévisible qui nuit A I'ob-
tention d’un résultat correct.

Par la suite, forts de cette expé-
rimentation culinaire, rien ne vous
empéchera de baptiser vos algo-
rithmes 3 venir du nom de « recet-
tes », méme s’ils n"ont plus rien de
gastronomique.

Il nous faut maintenant une
suite possible (activité n° 2).

Rangeons nos poéles et nos
fourchettes, et changeons de do-
maine. Nous allons faire de nouvel-
les découvertes qui mettront a
profit nos observations précéden-
tes.

Il s’agit maintenant de montrer
que nos actions volontaires, méme
les plus simples, obéissent 3 des
régles algoritbmiques. Et de fait,
chacune d’elles peut &tre décom-
posée en actions éiémentaires qui
font partie d’'un tout logique cons-
truit en fonction d’'un but fixé a
{'avance. Nous apprendrons donc
a reconnaitre la présence d'algo-
rithmes, et 3 les reconstituer.

Une activité simple va nous en
donner I'occasion.

" Vous demanderez par exemple
V'un de vos éléves de venir ramas-
ser la craie que vous aurez ostensi-
blement laiss3e choir av pied du
tableau norr.

S’il ne répond pas que vous
n‘avez qu'd la ramasser vous-
méme (vu que vous avez fait
exprés de la faire tomber !}, vous
lui suggérerez de faire cette action
assez lentement de maniére que
chacun puisse observer ses
gestes.

L'ayant fait, vous lui demande-
rez de remettre la craie a terre, et

de recommencer pendant qu'un

autre éléve commentera les ac-
tions élémentaires au moment de
leur déroulement.

Vous obtiendrez donc un algo-
rithme ressemblant 3 ceci :
- il seiéve,
- il recule sa chaise,
- il avance vers le tableau,
- il se baisse, etc.
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A ce moment, il est trés proba-
ble que Fun de vos éléves fera
remarquer que pour se lever, il faut
aussi se pencher en avant; que
pour reculer la chaise. il
d’abord la saisir, puis la lacher.., Et
que par conséquent notre liste est
passablement incompléte.

Trés bien ! Laissez-leur tout loi-
sir de I'améliorer.

Vos éléves remarqueront qu'en
ajoutant un détail ici, une améliora-
tion 13, on finit par obtenir une liste
impressionnante. Yotre public aura
iouché du doigt I'essentiel de la
création d’un programme informa-
tique ; méme si pour un puriste la
liste-recette-algorithme du ramas-
sage de craie n'est pas d'une pré-
cision parfaite. _ '

Vous avez toujours la possibilité
de faire de nouvelles recherches
avec des actions plus simples. :
n'hésitez pas ! Le principal est
d’zboutir A cette conclusion qu'un
probléme {ramasser une craie par

exempie) peut se résoudre par une

suite d’opérations élémentaires

exécutées uneé & une dans un ordre
.déterminé.

introduisez un robot dans la
classe (activité n° 3).

L'activité précédente aura pu-
montrer la difficulté de noter par
écnt unz recette. Vous pourrez
doric choisir de résoudre tout de
suite ce probléme, ou d'en termi-
ner avec la découverte des algo-
rnithimes. C'est ce que nous avons
choisi de faire.

. Nous sommes maintenant capa-
- bles de déccuvtir un algorithme 3
mesure qu’'il se construit. Prenons
le probléeme & (envers. |l s’agira de
définir un produit terminal (le pro-
biéme A résoudre) et de créer la
recette ()'algorithme) qui nous y
conduira.

L'idéal pour ce faire serait de
posséder un robot qui exécute nos
ordres. Un robot doté de 2 bras,
2 jambes, d'une audition correcte,
et d'une parfaite docilité doublée
d'une bétise de bon aloi. {Si vos
éléves insinuent que vous étes le
spécimen idéal, laissez-vous faire.}
~ Régle du jeu : définir d’abord le
but 3 atteindre (quel est le pro-
bléme 3 résoudre), et donner un
seul ordre & 1a fois (car te robot est

trop béte pour en faire plus, d'un
coup). _ .

£t c'est parti! Bien entendu,
lorsqu’un ordre n'est exécugab}e
qgu'aprés une autre action qu n a
pas &té demandée, ie robot reste
bloqué. Et si on lui dit de tourner a
droite sans iui dire de combien, il
ne tourne pas. Et si on Iu{ dit
d avancer sans lui dire jusqu'ou, eh
oien, il continuera en bousculant ce
qui est Sur son passage... La pro-
clamation d'un « syntax error ! »

faut-

bien senti {pardon : d'une « de-
mande impossible » !) pourrait ac-
centuer la ressemblance avec ce
que vous savez...

Enfin essayez, vous verrez qu'il

. n'est pas facile de jouer les machi-
.nes. Nous sommes trop intelli-

gents ! Et aprés avoir renouvelé les
acteurs, ce qui se fera facilement
car cette séquence est certaine-
ment l'une des plus amusantes
Que vous pourrez réaliser, vous
serez préts a une extension impor-
tante :

k()a BASIC de la classe (activité
n0

Lorsque votre public pratiquera
avec facilité la commande du
robot, il apparaitra d'une maniére
évidente que certains ordres ne
doive’n_t pas étre trop détaillés,

sans quoi F exécution devient prati-
quement impossible : un ordre te!
que « léve-toi » doit rester un ardre
brut, sinon le pauvre robot a
toutes les chances de se casser la
figure au cas ou on lui demanderait

extrait de 1'ORDINATEUR INDIVI
DUEL,

1/note de la rédaction:.

de se pencher en avant puis de...
etde... etc.

L'occasion se présente donc de
rechercher et de définir une sorte
de vocabulaire minimum que notre
robot doit posséder et savoir exé-
cuter sans que I'on lui en donne Je
détail ; comme ;

- - écris

- va, avance
- baisse

- jusqu’'d

- efface... etc.

Les fondements d'un langage-
robot pourront donc s’établir. Il se
perfectionnera & mesure des nou-
velles expériences et sera un excel-
lent exercice de linguistique appli-
quée pour vos &léves.

Ce sera le BASIC de votre
classe, et il nous servira pour la
suite de nos activités : celles dont
vous aurez I'idée et que nous espé-
rons connaitre.

Jean-Pierre Lalevée
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I1 faut espérer que cet article,et surtout ce titre,ne
tombe sous les yeux 4'un subventionneur éventuel....
tout le monde ne saisit pas les finesses d'une affirma-

tion provocatrice,

f



