Sciences et technologie — CM1 — Période 1
Les objets techniques : décrire, comprendre, concevoir — et programmer un déplacement
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme de sciences et technologie cycle 3, CM1 : « Matériaux et objets techniques » — identifier les principales fonctions d'un objet technique ; décrire son fonctionnement ; repérer les matériaux ; initiation à la programmation d'un déplacement.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Décrire un objet technique : sa fonction d'usage, ses éléments, ses matériaux.
1. Comprendre le fonctionnement d'un objet simple par démontage ou par schéma.
1. Choisir un matériau selon ses propriétés.
1. Écrire et exécuter un programme de déplacement simple.

	Compétences travaillées
	1. Pratiquer des démarches scientifiques et technologiques
1. Concevoir et créer
1. Se situer dans l'espace
1. Communiquer

	Prérequis
	1. CE2 : premières observations d'objets ; repérage sur quadrillage

	Matériel / supports
	1. Objets techniques simples démontables (stylo à bille, taille-crayon, pince à linge, agrafeuse) ; tournevis adaptés
1. Échantillons de matériaux ; quadrillage au sol, cartes-instructions, tablettes si disponibles
1. Annexes 1-3 ; projections 1-2

	Évaluation
	1. Évaluation S5 (annexe 3, 2 versions) : décrire un objet, identifier des matériaux, lire et écrire un programme.
1. Évaluation du projet de conception : fonctionnalité et explication.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : nombre d'éléments à décrire ; longueur du programme.
1. Qualitative : fiche descriptive guidée en ★ ; en ★★★, schéma fonctionnel et programme avec boucle.
1. Les activités débranchées permettent de travailler la programmation sans matériel numérique.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Qu'est-ce qu'un objet technique ?
	Décrire un objet technique et sa fonction.
	60 min

	2
	Démonter pour comprendre
	Comprendre le fonctionnement d'un objet par le démontage.
	60 min

	3
	Les matériaux et leurs propriétés
	Choisir un matériau selon ses propriétés.
	60 min

	4
	Programmer un déplacement
	Écrire et exécuter un programme de déplacement.
	60 min

	5
	Concevoir un objet et évaluation
	Concevoir un objet répondant à un besoin, et évaluer les acquis.
	60 min




SÉANCE 1 / 5 — Qu'est-ce qu'un objet technique ?
	Objectif
	Décrire un objet technique et sa fonction.

	Durée / organisation
	60 min — groupes

	Matériel
	1. Objets variés ; annexe 1
1. Projection 1


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Objet naturel ou objet technique ?
collectif
	15'
	1. Tri d'objets : une pierre, un caillou taillé, une branche, une règle, une pomme, un jus de pomme en bouteille.
1. Le critère est dégagé : un OBJET TECHNIQUE a été FABRIQUÉ ou TRANSFORMÉ par l'homme pour répondre à un BESOIN.
1. Le caillou taillé est déjà un objet technique : c'est même l'un des premiers. Lien avec l'histoire.

	La fonction d'usage
groupes de 4
	25'
	1. Chaque groupe reçoit un objet et remplit sa fiche : à quoi sert-il (fonction d'usage) ? de quels éléments est-il composé ? en quels matériaux ? comment fonctionne-t-il ?
1. Projection 1 : décrire un objet technique.
1. Distinction utile : la fonction d'USAGE (à quoi ça sert) et la fonction d'ESTIME (pourquoi on choisit celui-là plutôt qu'un autre : la couleur, la forme, la marque).
1. Un stylo et un autre stylo ont la même fonction d'usage mais pas la même fonction d'estime. C'est pourquoi on ne choisit pas au hasard.

	Mise en commun
collectif
	20'
	1. Chaque groupe présente son objet ; le vocabulaire est fixé.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Objet simple ; fiche à cocher

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Objet complexe ; distinguer fonctions d'usage et d'estime ; proposer une amélioration


Trace écrite / bilan : Fiche descriptive ; leçon T1.


SÉANCE 2 / 5 — Démonter pour comprendre
	Objectif
	Comprendre le fonctionnement d'un objet par le démontage.

	Durée / organisation
	60 min — groupes

	Matériel
	1. Objets démontables ; tournevis ; boîtes de rangement ; annexe 1 ex. 4-6


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Les règles du démontage
collectif
	10'
	1. Règles de sécurité et de méthode : je démonte dans l'ordre et je NOTE chaque étape ; je range les pièces dans une boîte ; je dessine au fur et à mesure ; je ne force jamais.
1. Sécurité : jamais d'objet électrique branché, jamais de pile au lithium, jamais d'objet contenant du verre.
1. L'enseignant a vérifié les objets AVANT.

	Le démontage
groupes de 4
	30'
	1. Chaque groupe démonte son objet en dessinant et en notant.
1. Puis il tente de le REMONTER. C'est là que la difficulté apparaît : sans les notes et le dessin, c'est presque impossible.
1. Cette expérience fait comprendre l'utilité de la trace écrite mieux qu'aucun discours.
1. Les mécanismes sont nommés : le ressort, le levier, l'axe, la vis, l'engrenage.

	Le schéma fonctionnel
individuel
	20'
	1. Chacun réalise le schéma de son objet, avec les pièces nommées et le fonctionnement expliqué par des flèches.
1. Un bon schéma technique n'est pas un joli dessin : c'est un dessin qui EXPLIQUE.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Objet à trois pièces (pince à linge, taille-crayon) ; schéma amorcé

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Objet à plusieurs mécanismes ; schéma complet avec flèches de fonctionnement


Trace écrite / bilan : Schéma fonctionnel de l'objet.


SÉANCE 3 / 5 — Les matériaux et leurs propriétés
	Objectif
	Choisir un matériau selon ses propriétés.

	Durée / organisation
	60 min — ateliers

	Matériel
	1. Échantillons : bois, métal, plastique, verre, tissu, papier, caoutchouc ; annexe 2


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Tester les propriétés
ateliers
	30'
	1. Quatre tests menés sur les échantillons : est-il RIGIDE ou souple ? est-il IMPERMÉABLE ? est-il TRANSPARENT ? conduit-il l'ÉLECTRICITÉ ou la CHALEUR ?
1. Les tests sont simples et menés par les élèves eux-mêmes.
1. Tableau de résultats construit collectivement.

	Pourquoi ce matériau-là ?
collectif
	20'
	1. Question posée sur des objets réels : pourquoi une casserole est-elle en métal mais son manche en plastique ou en bois ?
1. Réponse construite : le métal conduit bien la chaleur (il faut chauffer le contenu), le plastique la conduit mal (il ne faut pas se brûler).
1. Autres exemples : pourquoi une fenêtre en verre ? pourquoi un imperméable en plastique ? pourquoi un manche d'outil en bois ?
1. Idée essentielle : on CHOISIT un matériau pour ses PROPRIÉTÉS, en fonction de l'usage.
1. Le recyclage est abordé : les matériaux ne se recyclent pas tous de la même façon, ni indéfiniment.

	Trace
individuel
	10'
	1. Tableau des matériaux ; leçon T2.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Quatre matériaux ; deux propriétés

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Sept matériaux ; quatre propriétés ; justifier des choix de conception


Trace écrite / bilan : Leçon T2 : les matériaux et leurs propriétés.


SÉANCE 4 / 5 — Programmer un déplacement
	Objectif
	Écrire et exécuter un programme de déplacement.

	Durée / organisation
	60 min — collectif puis binômes

	Matériel
	1. Quadrillage tracé au sol ; cartes-instructions ; tablettes ou robots si disponibles
1. Annexe 2 ex. 4-7
1. Projection 2


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Le robot humain
collectif
	22'
	1. Un élève joue le rôle du robot ; la classe lui donne des instructions pour aller d'un point à un autre sur le quadrillage.
1. Le robot exécute LITTÉRALEMENT : si on dit « avance », il avance jusqu'au mur.
1. Découverte : les instructions doivent être PRÉCISES et ORDONNÉES. « Va là-bas » ne veut rien dire pour une machine.
1. Projection 2 : le vocabulaire de la programmation.
1. Les mots sont posés : instruction, programme, bug, déboguer.
1. Difficulté classique rencontrée : « tourne à droite » — à droite de QUI ? De l'élève-robot ou de celui qui regarde ? Cette ambiguïté est très instructive.

	Écrire des programmes
binômes
	25'
	1. Chaque binôme écrit un programme avec les cartes-instructions pour un parcours donné.
1. Les programmes sont ÉCHANGÉS et exécutés par un autre binôme.
1. Les ambiguïtés apparaissent immédiatement.
1. La BOUCLE est introduite : « répète 4 fois [avance ; tourne à droite] » remplace huit instructions.

	Bilan
collectif
	13'
	1. Ce qu'on a appris : la précision, l'ordre, la boucle, le débogage.
1. Le mot DÉBOGUER est expliqué : chercher l'erreur et la corriger. Un bug n'est pas un échec, c'est une étape normale.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Parcours court ; cartes-instructions à assembler ; sans boucle

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Parcours avec obstacles ; programme le plus court ; boucle imposée


Trace écrite / bilan : Fiche du vocabulaire ; programmes écrits.


SÉANCE 5 / 5 — Concevoir un objet et évaluation
	Objectif
	Concevoir un objet répondant à un besoin, et évaluer les acquis.

	Durée / organisation
	60 min — groupes puis individuel

	Matériel
	1. Matériel de récupération ; annexe 3


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Le défi de conception
groupes de 4
	30'
	1. Un besoin est posé : « imaginer un objet qui permette de transporter cinq crayons sans qu'ils tombent » ou « un support qui maintienne un livre ouvert ».
1. Démarche imposée : je DESSINE d'abord (le croquis avec les matériaux prévus), PUIS je fabrique.
1. Cette contrainte est importante : elle installe l'idée qu'on conçoit avant de faire.
1. Chaque groupe teste son objet et l'améliore.

	Évaluation
individuel
	25'
	1. Décrire un objet, identifier des matériaux et leurs propriétés, lire et écrire un programme.

	Bilan
collectif
	5'
	1. Les objets sont présentés ; ce qui a fonctionné et pourquoi.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Besoin simple ; matériaux fournis ; croquis guidé

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Contrainte supplémentaire (coût, solidité) ; justifier chaque choix de matériau


Trace écrite / bilan : Croquis et objet réalisé ; évaluation.


ANNEXE 1 — Décrire et comprendre un objet technique  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
QU'EST-CE QU'UN OBJET TECHNIQUE ?
1. C'est un objet FABRIQUÉ ou TRANSFORMÉ par l'homme pour répondre à un BESOIN.
	Objet NATUREL
	Objet TECHNIQUE

	une pierre
	un caillou taillé

	une branche
	une règle en bois

	une pomme
	un jus de pomme en bouteille

	de la laine sur le mouton
	un pull


 
1. Le caillou taillé est l'un des tout PREMIERS objets techniques de l'humanité.
MA FICHE DESCRIPTIVE
	Question
	Ma réponse

	Quel est cet objet ?
	

	À quoi SERT-il ? (fonction d'usage)
	

	De quels ÉLÉMENTS est-il composé ?
	

	En quels MATÉRIAUX ?
	

	Comment FONCTIONNE-t-il ?
	

	Qui l'utilise ?
	


 
DEUX SORTES DE FONCTIONS
	La fonction d'USAGE
	La fonction d'ESTIME

	à quoi ça SERT
	pourquoi je choisis CELUI-LÀ

	« écrire »
	la couleur, la forme, la marque

	elle est la même pour tous les stylos
	elle change d'un stylo à l'autre


 
1. Tous les stylos ont la même fonction d'usage.
1. Mais on ne choisit pas au hasard : c'est la fonction d'estime qui fait la différence.
DÉMONTER POUR COMPRENDRE : mes règles
1. Je démonte dans l'ORDRE et je NOTE chaque étape.
1. Je RANGE les pièces dans une boîte (une pièce perdue et c'est fini).
1. Je DESSINE au fur et à mesure.
1. Je ne FORCE jamais.
LA LEÇON DU REMONTAGE
1. Démonter est facile. Remonter est très difficile.
1. Sans mes notes et mon dessin, c'est presque impossible.
1. C'est pour cela qu'on écrit et qu'on dessine PENDANT, pas après.
LES MÉCANISMES À CONNAÎTRE
	Mécanisme
	Ce qu'il fait
	Où on le trouve

	le RESSORT
	il pousse ou il tire en revenant à sa forme
	stylo à bille, pince à linge, agrafeuse

	le LEVIER
	il multiplie la force
	pince à linge, ciseaux, décapsuleur

	l'AXE
	il permet la rotation
	ciseaux, porte, roue

	la VIS
	elle assemble ou elle avance en tournant
	presque partout

	l'ENGRENAGE
	il transmet un mouvement de rotation
	taille-crayon à manivelle, vélo, horloge


 
MON SCHÉMA FONCTIONNEL
1. Un bon schéma technique n'est PAS un joli dessin.
1. C'est un dessin qui EXPLIQUE.
1. J'y mets : les pièces NOMMÉES, et des FLÈCHES qui montrent comment ça bouge.
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


ANNEXE 2 — Les matériaux et la programmation  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
LES PROPRIÉTÉS DES MATÉRIAUX
	Matériau
	Rigide ou souple ?
	Imperméable ?
	Transparent ?
	Conduit la chaleur ?

	le BOIS
	rigide
	non (il absorbe)
	non
	mal

	le MÉTAL
	rigide
	oui
	non
	TRÈS BIEN

	le PLASTIQUE
	variable
	oui
	parfois
	mal

	le VERRE
	rigide et fragile
	oui
	OUI
	moyennement

	le TISSU
	souple
	non
	non
	mal

	le PAPIER
	souple
	non
	non
	mal

	le CAOUTCHOUC
	souple et élastique
	oui
	non
	très mal


 
POURQUOI CE MATÉRIAU-LÀ ?
La casserole
1. Le RÉCIPIENT est en MÉTAL. Pourquoi ? Parce que le métal conduit TRÈS BIEN la chaleur : il faut chauffer ce qu'il y a dedans.
1. Le MANCHE est en PLASTIQUE ou en BOIS. Pourquoi ? Parce qu'ils conduisent MAL la chaleur : il ne faut pas se brûler.
1. Un seul objet, deux matériaux, pour deux raisons opposées.
D'autres exemples
	Objet
	Matériau
	Pourquoi

	une fenêtre
	verre
	il est TRANSPARENT et imperméable

	un imperméable
	plastique
	il est IMPERMÉABLE

	un manche d'outil
	bois
	il est solide et ne glisse pas

	un pneu
	caoutchouc
	il est SOUPLE et il adhère

	un fil électrique
	cuivre + plastique autour
	le cuivre conduit, le plastique isole


 
L'IDÉE ESSENTIELLE
1. On CHOISIT un matériau pour ses PROPRIÉTÉS, en fonction de l'USAGE.
1. Ce n'est jamais au hasard.
Et le recyclage ?
1. Les matériaux ne se recyclent pas tous de la même façon.
1. Le verre et le métal se recyclent très bien, presque indéfiniment.
1. Le plastique se recycle, mais en perdant de la qualité à chaque fois.
1. Le papier se recycle 5 à 7 fois environ.
PROGRAMMER UN DÉPLACEMENT
Le vocabulaire
	Mot
	Ce qu'il veut dire

	INSTRUCTION
	un ordre unique (« avance de 2 »)

	PROGRAMME
	une suite d'instructions, dans l'ORDRE

	BOUCLE
	une répétition (« répète 4 fois »)

	BUG
	une erreur dans le programme

	DÉBOGUER
	chercher l'erreur et la corriger


 
LA RÈGLE DU ROBOT
1. Le robot exécute LITTÉRALEMENT ce qui est écrit.
1. Il ne devine pas. Il ne corrige pas. Il ne comprend pas mon intention.
1. Si je dis « avance », il avance… jusqu'au mur.
1. Mes instructions doivent être PRÉCISES et ORDONNÉES.
LA DIFFICULTÉ QU'ON RENCONTRE TOUJOURS
1. « Tourne à droite » — à droite de QUI ?
1. De l'élève-robot ? Ou de celui qui le regarde ?
1. Ce n'est pas la même chose ! Il faut se mettre d'accord.
1. (En programmation, c'est toujours du point de vue du ROBOT.)
LES INSTRUCTIONS DE BASE
1. AVANCE de … cases
1. TOURNE à droite (quart de tour)
1. TOURNE à gauche (quart de tour)
1. RÉPÈTE … fois [ … ]
LA BOUCLE : pourquoi c'est utile
1. SANS boucle : AVANCE 3 — TOURNE — AVANCE 3 — TOURNE — AVANCE 3 — TOURNE — AVANCE 3 — TOURNE (8 instructions)
1. AVEC boucle : RÉPÈTE 4 FOIS [AVANCE 3 — TOURNE] (1 instruction !)
1. Quelle figure ce programme dessine-t-il ? ………………
Ex. 1 (★) — Écris le programme
1. Sur un quadrillage 5 × 5, le robot part de A1 orienté vers le nord et doit atteindre C3.
Ex. 2 (★★) — Avec obstacles
1. Mêmes conditions, mais les cases B2 et B3 sont interdites.
Ex. 3 (★★) — Que fait ce programme ?
1. AVANCE 2 — TOURNE À DROITE — AVANCE 3 — TOURNE À GAUCHE — AVANCE 1
Ex. 4 (★★★) — Réécris avec une boucle
1. AVANCE 2 — TOURNE — AVANCE 2 — TOURNE — AVANCE 2 — TOURNE — AVANCE 2 — TOURNE
UN BUG N'EST PAS UN ÉCHEC
1. C'est une étape NORMALE.
1. Les vrais programmeurs passent une grande partie de leur temps à déboguer.
1. La bonne question : « qu'est-ce que j'ATTENDAIS ? qu'est-ce que j'OBTIENS ? où est l'écart ? »


ANNEXE 3 — Évaluation et notes enseignant  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
LE DÉFI DE CONCEPTION
1. Besoin proposé : « imaginer un objet qui permette de transporter cinq crayons sans qu'ils tombent », ou « un support qui maintienne un livre ouvert », ou « un porte-étiquette pour les plantations ».
1. DÉMARCHE IMPOSÉE : je DESSINE d'abord (croquis avec les matériaux prévus), PUIS je fabrique.
1. Cette contrainte est essentielle : elle installe l'idée qu'on CONÇOIT avant de FAIRE.
1. Puis on teste, et on AMÉLIORE. Le premier prototype ne marche presque jamais parfaitement, et c'est normal.
Évaluation (version ★★, sur 20)
1. 1. Objet naturel ou objet technique ? Classe ces six objets et justifie (3 pts).
1. 2. Pour cet objet : quelle est sa fonction d'usage ? de quels éléments est-il composé ? (3 pts)
1. 3. Complète le tableau des propriétés pour quatre matériaux (4 pts).
1. 4. Pourquoi une casserole est-elle en métal et son manche en plastique ? (3 pts)
1. 5. Lis ce programme et dessine le trajet du robot sur le quadrillage (3 pts).
1. 6. Écris le programme permettant d'aller de A1 à C3 en évitant l'obstacle (4 pts).
Version ★
1. Classement en deux colonnes fourni ; fiche descriptive à cocher ; deux matériaux et deux propriétés ; item 4 en réponse à trous ; programme court sans obstacle ; instructions à remettre dans l'ordre plutôt qu'à écrire.
Bonus ★★★
1. « Réécris ce programme de 12 instructions en utilisant une boucle. Combien d'instructions as-tu économisées ? »
SÉCURITÉ DU DÉMONTAGE — point important
1. JAMAIS d'objet électrique branché ou ayant été branché sur le secteur.
1. JAMAIS de pile au lithium ni de batterie (risque d'incendie si percée).
1. JAMAIS d'objet contenant du verre ou des ressorts sous forte tension.
1. L'enseignant vérifie et prépare TOUS les objets à l'avance.
1. Objets adaptés et sûrs : stylo à bille, taille-crayon à réservoir, pince à linge, agrafeuse (sans agrafes), pinceau, cadenas à clé, souris d'ordinateur non branchée.
1. Tournevis à manche large, adaptés aux mains d'enfants.
1. Lunettes de protection si des ressorts sont susceptibles de sauter.
Erreurs types en CM1
1. Confondre fonction d'usage et description (« ça sert à être un stylo »).
1. Nommer un objet par sa marque plutôt que par sa fonction.
1. Croire que « rigide » et « solide » sont la même chose (le verre est rigide et fragile).
1. En programmation : oublier de préciser le nombre de cases.
1. Confondre le point de vue du robot et celui de l'observateur pour « droite » et « gauche ».
1. Croire qu'un bug signifie qu'on a échoué.
Sans matériel numérique
1. Toute la séance de programmation se fait en DÉBRANCHÉ : quadrillage au sol (ruban adhésif ou craie), cartes-instructions en papier, un élève-robot.
1. Le débranché n'est pas un pis-aller : il oblige à VERBALISER, ce qui est plus formateur que la manipulation d'une tablette.
1. Un quadrillage sur papier et un pion suffisent également.
Ce que la programmation apprend vraiment
1. La PRÉCISION : la machine ne devine pas.
1. La DÉCOMPOSITION : un déplacement complexe se découpe en instructions simples.
1. La PERSÉVÉRANCE : un bug est une étape, pas un échec.
1. Ces trois compétences dépassent largement l'informatique.
Pour une classe CM1/CM2
1. Le CM2 conçoit et programme un OBJET technique complet ; le CM1 décrit des objets et programme des déplacements.
1. La séance de PROGRAMMATION DÉBRANCHÉE (robot humain) se mène en COLLECTIF COMPLET : c'est même mieux avec deux niveaux, les CM2 pouvant complexifier les parcours proposés aux CM1.
1. Les ateliers de MATÉRIAUX sont COMMUNS : mêmes tests, mêmes échantillons, exploitation plus poussée pour les CM2.
1. Le DÉMONTAGE fonctionne parfaitement en groupes mixtes : les CM2 tiennent le rôle de secrétaire technique (notes et schéma), les CM1 manipulent.
1. Le défi de conception peut être commun, avec des contraintes supplémentaires pour les CM2.


ANNEXE 4 — Projection 1 — Décrire un objet technique  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
Un objet TECHNIQUE
C'est un objet FABRIQUÉ ou TRANSFORMÉ par l'homme
pour répondre à un BESOIN.
 
Une pierre → objet naturel
Un caillou TAILLÉ → objet technique
(et c'est l'un des tout premiers de l'humanité)
 
Pour le décrire, je réponds à cinq questions
1. À quoi SERT-il ?
1. De quels ÉLÉMENTS est-il composé ?
1. En quels MATÉRIAUX ?
1. Comment FONCTIONNE-t-il ?
1. Qui l'UTILISE ?
 
Deux sortes de fonctions
Fonction d'USAGE : à quoi ça sert. (« écrire »)
Fonction d'ESTIME : pourquoi je choisis CELUI-LÀ.
(la couleur, la forme, la marque)
 
Tous les stylos ont la même fonction d'usage.
Mais on ne choisit pas au hasard.


ANNEXE 5 — Projection 2 — Programmer un déplacement  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
La règle du robot
Il exécute LITTÉRALEMENT ce qui est écrit.
 
Il ne devine pas.
Il ne corrige pas.
Il ne comprend pas mon intention.
 
Si je dis « avance », il avance… jusqu'au mur.
 
Mes instructions doivent être PRÉCISES et ORDONNÉES
 
La difficulté qu'on rencontre toujours
« Tourne à droite » — à droite de QUI ?
Du robot ? Ou de celui qui le regarde ?
(En programmation : toujours du point de vue du ROBOT.)
 
LA BOUCLE
SANS : AVANCE 3 — TOURNE — AVANCE 3 — TOURNE —
AVANCE 3 — TOURNE — AVANCE 3 — TOURNE (8 instructions)
 
AVEC : RÉPÈTE 4 FOIS [AVANCE 3 — TOURNE] (1 !)
 
Un BUG n'est pas un échec
C'est une étape NORMALE.
La bonne question : qu'est-ce que j'attendais ? qu'est-ce que j'obtiens ?
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