MISSION 6E - SCIENCES - PROGRAMMATION - P3

Programmer des robots et des objets

#{@: Mission 6e

connectés en CM2 : lecon, exercices et T
évaluation

m Difficulté *xx @ 35min Objectif : Programmer un objet technique Fiche compléte + corrigé

Compétence visée (programme) : Identifier et programmer un objet technique programmable

’ Nova te résume l'essentiel

( D o 20 e . . 2.
@ » Nova te 'explique : un robot realise des actions en suivant un programme écrit par une
personne.

» Un objet connecté peut recevoir ou envoyer des informations grace a un réseau.

» Pour réussir un programme, donne des consignes précises, dans le bon ordre, puis teste et
corrige.

La legon

Un objet technique qui suit des consignes
Un objet technique programmable est un objet fabriqué pour répondre a un besoin et capable de suivre des

consignes. Un robot de sol, une lampe automatique, une sonnette connectée ou un arrosage automatique
peuvent étre programmables. Le programme indique a 'objet ce qu'il doit faire, a quel moment et, parfois,
dans quelle situation. Par exemple, un robot peut avancer, tourner, s’arréter ou émettre un son. Une lampe
peut s’allumer lorsqu'’il fait sombre. L'objet ne devine pas ce que tu souhaites : il exécute exactement les
instructions qu'il recoit. Si une instruction manque, est imprécise ou est placée au mauvais endroit, 'objet
peut produire un résultat inattendu.

Programmer, c’est donc préparer une suite de consignes compréhensibles par une machine. Tu peux d’abord
les écrire avec des mots, des fleches ou des blocs de programmation. Ensuite, un logiciel les transmet a
l'objet. Le programme peut étre trés court, comme « avancer puis s’arréter », ou plus long lorsqu’il doit réagir
a plusieurs situations. Pour préparer ton entrée en 6e, entraine-toi a raisonner comme un programmeur :
observe le but, découpe le probleme en petites actions et vérifie le résultat.

Les mots essentiels

Programme : ensemble ordonné d’instructions données a un objet programmabile.

Instruction : action précise demandée a l'objet, par exemple avancer, tourner ou allumer.

Algorithme : suite organisée d’étapes permettant d’atteindre un but. Il peut étre écrit en langage courant
avant d’étre transformé en programme.

Capteur : élément qui recueille une information, par exemple la lumiére, un mouvement, une distance ou
une température.

Actionneur : élément qui réalise une action, par exemple une roue, une lampe, un moteur ou un haut-
parleur.

Connexion : liaison qui permet a un objet d’échanger des informations avec un autre appareil ou avec un
réseau.
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Observer les éléments d’un objet programmable

Elément Son role Exemple d’utilisation
Capteur Il recueille une information dans Un capteur de lumiére détecte
'environnement. qu’une piéce est sombre.

Programme Il décide des actions a effectuer. Il indique d'allumer une lampe si
la piece est sombre.

Actionneur Il réalise l'action demandée. La lampe s’allume ou le moteur
fait avancer le robot.

Connexion Elle transmet ou recgoit une Une sonnette envoie un signal

information. vers un appareil relié.

Du besoin au programme
Avant d’écrire des instructions, précise le besoin. Demande-toi : quel résultat veux-tu obtenir ? Pour un robot

de livraison, le besoin peut étre de rejoindre une zone indiquée. Pour une lampe automatique, le besoin peut
étre d’'éclairer seulement lorsque c’est utile. Ensuite, observe les possibilités de l'objet : posséde-t-il des
roues, une lampe, un haut-parleur, un capteur de distance ou un bouton ? Tu ne peux demander a 'objet que
des actions qu'il est capable de réaliser.

Découpe ensuite le but en actions tres simples. Pour faire aller un robot jusqu’a une cible, tu peux prévoir :
démarrer, avancer, tourner, avancer de nouveau, puis s’arréter. L'ordre est essentiel. « Tourner puis avancer »
ne produit pas le méme trajet que « avancer puis tourner ». Vérifie aussi le sens de chaque déplacement. Une
fleche vers la droite représente un déplacement différent d’'une fleche vers la gauche.

Ecris chaque instruction de facon précise. Evite les consignes vagues comme « va la-bas » ou « tourne un peu
». Un programme doit pouvoir étre exécuté sans que l'objet ait besoin de poser une question. Lorsque tu
utilises des blocs, lis-les dans 'ordre ou ils sont assemblés. Ils ressemblent a des piéces qui s’emboitent,
mais leur place change le comportement de l'objet.

La méthode de programmation pas a pas

e Observe le défi. Repére le point de départ, le but a atteindre, les obstacles et les actions possibles.

« Prévois un algorithme. Ecris ou dis les étapes dans l'ordre avant de manipuler les blocs de programmation.

e Choisis les instructions. Utilise seulement des consignes que l'objet peut comprendre et réaliser.

e Range les instructions. Place-les de la premiére action a la derniere, sans oublier le démarrage et l'arrét si
'objet en a besoin.

e Teste le programme. Lance-le et observe attentivement le trajet ou la réaction de l'objet.

e Corrige une seule chose a la fois. Si le robot se trompe de direction, cherche d’abord l'instruction qui
commande ce changement de direction.

¢ Teste encore. Un programme fiable donne le résultat attendu lorsque les mémes conditions sont réunies.

Exemple : faire réagir une lampe

But : allumer une lampe lorsqu’il fait sombre.

Algorithme en langage courant : « Démarrer. Observer la lumiére. Si la lumiére est faible, allumer la lampe.
Sinon, laisser la lampe éteinte. Recommencer 'observation. »

Le capteur fournit ici l'information sur la lumiére. Le programme compare cette information a la situation
prévue. La lampe est l'actionneur qui réalise l'action. Le mot si introduit une condition : l'action ne se
produit que lorsque la condition est vraie. Si la piece est suffisamment éclairée, la lampe ne doit pas
s’allumer.
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Faire un choix avec une condition
Un programme n’est pas toujours une simple liste d’actions. Il peut devoir choisir entre plusieurs réponses.

Pour cela, utilise une condition. Une condition est une question dont la réponse peut étre vraie ou fausse. Par
exemple : « Le bouton est-il appuyé ? », « Un obstacle est-il proche ? » ou « La lumiére est-elle faible ? ».

La structure « si... alors... » permet de déclencher une action seulement dans une situation précise. Tu peux
écrire : « Si le bouton est appuyé, alors jouer un son. » Si personne n’appuie sur le bouton, aucun son n’est

joué. Tu peux aussi prévoir une autre réponse : « Si un obstacle est détecté, alors tourner a gauche ; sinon,

avancer. » Le mot sinon indique ce que l'objet doit faire lorsque la condition est fausse.

Attention : une condition doit correspondre a une information que l'objet peut recevoir. Un robot sans capteur
de distance ne peut pas savoir seul qu’un obstacle est devant lui. Dans ce cas, tu peux lui donner un parcours
fixe, ou lui ajouter un capteur adapté. Vérifie toujours le lien entre l'information recue, la décision du
programme et l'action obtenue.

Un objet connecté n’est pas seulement un objet électrique

Un objet électrique utilise de I'énergie pour fonctionner. Un objet connecté peut aussi échanger des
informations avec un autre appareil ou un réseau. Une lampe commandée uniquement par un interrupteur
est électrique. Une lampe que tu peux commander depuis un appareil relié est connectée. La connexion
permet d’envoyer une information, par exemple « allumer », ou d’en recevoir une, par exemple un
message signalant qu’une porte a été ouverte.

Utilise les objets connectés avec prudence. Ne communique pas d’informations personnelles dans une
application sans l'accord d’un adulte responsable. Respecte les consignes données pour le matériel de la
classe et ne modifie pas les branchements sans autorisation.

Tester, repérer I’erreur et déboguer
Il est normal qu’un premier programme ne fonctionne pas comme prévu. Chercher et corriger une erreur

s’appelle déboguer. Ne recommence pas tout au hasard. Compare ce que tu voulais obtenir avec ce qui s’est
réellement passé. Si le robot s’arréte trop t6t, regarde les instructions placées juste avant 'arrét. S'il tourne
dans la mauvaise direction, vérifie le bloc de rotation. S'il ne réagit pas a un obstacle, vérifie que la condition
utilise le bon capteur.

Pour déboguer avec méthode, exécute le programme par petites parties lorsque cela est possible. Aprés
chaque action, demande-toi : « Est-ce le résultat attendu ? » Tu peux aussi suivre le programme avec ton
doigt et imaginer le déplacement du robot sur le plan. Si le trajet imaginé ne rejoint pas la cible, change le
programme avant méme de le lancer.

Conserve ce qui fonctionne. Modifie seulement l'instruction qui semble responsable de l'erreur, puis teste de
nouveau. Cette habitude évite de créer plusieurs erreurs a la fois. Un programmeur soigneux observe, formule
une hypothése, corrige et vérifie.

Vérifie ton programme avant de le lancer
e Le but est-il clair et possible avec cet objet ?

e Le programme commence-t-il par 'action adaptée, par exemple démarrer ou attendre un appui sur un
bouton ?

e Chaque instruction est-elle précise ?

e Les actions sont-elles rangées dans le bon ordre ?

e Les virages vont-ils dans le bon sens ?

e Les conditions utilisent-elles un capteur présent sur l'objet ?

e Le programme prévoit-il une réaction lorsque la condition est fausse, si cette réaction est nécessaire ?

e As-tu testé et corrigé le programme aprées avoir observé le résultat ?
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Exemples résolus

Guider un robot jusqu’a une cible

programme le plus simple.

2. Repere ensuite qu'il doit changer de direction vers la droite.

4. Ajoute l'arrét si le robot doit rester immobile sur la cible.

Programmer une alarme de porte

de la condition et de 'actionneur.

1. Le capteur détecte si la porte est ouverte ou fermée.
2. La condition est : « Si la porte est ouverte ».
3. L’action demandée est de jouer un son.

4. Le haut-parleur est 'actionneur qui produit ce son.

de son. »

Les astuces de Nova

’ Le film du robot

3. Range les consignes ainsi : avancer, tourner a droite, avancer.

Enoncé. Un robot est orienté vers le haut. La cible se trouve devant lui, puis a sa droite. Prépare le

1. Repeére que le robot doit d’abord se déplacer tout droit vers le haut.

Résultat : Le programme attendu est : démarrer, avancer, tourner a droite, avancer, s’arréter.

Enoncé. Une alarme doit jouer un son seulement lorsqu’une porte est ouverte. Indique le réle du capteur,

Résultat : Le programme peut étre : « Si la porte est ouverte, alors jouer un son ; sinon, ne pas jouer

'@' Nova te conseille de lire ton programme comme un petit film : une instruction correspond a une
action. Si le film ne raconte pas le bon trajet, change le scénario avant de lancer le robot.

’ Capteur, cerveau, action

(@] Retiens cette chaine : le capteur observe, le programme décide, 'actionneur agit. Nova l'utilise

pour comprendre presque tous les objets programmables.

’ Une correction a la fois

'@’ Quand le robot se trompe, Nova ne change pas tout. Il repere une erreur, la corrige, puis teste de

nouveau.

Erreurs fréquentes
Erreur a éviter Pourquoi

Placer les instructions dans Un robot exécute les consignes

le désordre. dans l'ordre du programme.

Demander une action Un objet ne peut réaliser que les

impossible a l'objet. actions permises par ses
éléments.
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Le bon réflexe

Relis les instructions de haut en bas
et suis le trajet avec ton doigt avant
de lancer le programme.

Observe les capteurs et les
actionneurs disponibles avant de
choisir les instructions.

Usage classe et famille autorisé



Utiliser une condition sans L'objet peut se trouver dans une Ajoute une instruction avec « sinon »
prévoir ce qui se passe situation ou la condition est lorsque l'objet doit aussi réagir dans
autrement. fausse. 'autre situation.
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Mes exercices

1 Les mots de la programmation

Associe chaque mot a sa définition.

1. Capteur
2. Actionneur

3. Programme

2 Electrique ou connecté ?

Indique si chaque objet est connecté ou seulement électrique.

1. Une lampe s’allume avec un interrupteur fixé au mur.
2. Une sonnette envoie un signal vers un appareil relié lorsqu’un visiteur appuie dessus.

3. Un ventilateur fonctionne lorsqu’on appuie sur son bouton.

3 Lebon ordre

Range les instructions dans l'ordre pour que le robot avance, tourne a gauche puis s’arréte.

1. Instructions mélangées : s’'arréter ; tourner a gauche ; avancer.

4 Si...alors...

Complete chaque programme avec l’action adaptée.
1. Si le bouton est appuyé, alors ...
2. Si un obstacle est détecté, alors ...

3. Si la piece est sombre, alors ...

5 Dessiner le trajet programmé

Trace dans le cadre le trajet d’un robot orienté vers le haut : avance, tourne a droite, avance, tourne a gauche,
avance.

1. Représente chaque déplacement par une fleche et indique les changements de direction.

6 Déboguer un programme

Explique quelle instruction doit étre corrigée dans chaque situation.
Le robot devait tourner a droite, mais il tourne a gauche.

Une lampe reste éteinte alors que le programme doit 'allumer quand la piece est sombre.

7 Construire une chaine d’actions

Choisis le capteur et l'actionneur adaptés a chaque objet.
1. Une veilleuse doit s’allumer lorsqu’il fait sombre.
2. Une alarme doit sonner lorsqu’une porte s’ouvre.

3. Un robot doit s’arréter lorsqu’il rencontre un obstacle.
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8 Imaginer une commande utile

Rédige un programme pour une sonnette qui joue un son lorsqu’une personne appuie sur son bouton.

Utilise les mots « si », « bouton » et « son ».

Evaluation

Réponds avec soin. Relis chaque programme dans ['ordre avant d’écrire ta réponse. Baréme : 20 points
1. Définis le mot « programme ». /3
2. Indique le role d'un capteur. /3
3. Range ces instructions : tourner a droite ; avancer ; s’arréter. /3
4. Compléte : « Si un obstacle est détecté, alors ... » /3
5. Explique la différence entre un objet électrique et un objet connecté. /4
6. Un robot tourne a gauche au lieu de tourner & droite. Ecris une correction justifiée. /4

Quiz de révision
1. Qu’est-ce qu'un programme ?
A) Une suite ordonnée d'instructions B) Une roue de robot C) Un capteur de lumiere
D) Un objet non électrique

2. Quel élément peut détecter qu’il fait sombre ?
A) Un moteur B) Un capteur de lumiere C) Une roue D) Un haut-parleur

3. Quel élément peut produire un son ?
A) Un capteur de distance B) Un bouton C) Un haut-parleur D) Un programme

4. Pourquoi U'ordre des instructions est-il important ?

A) Parce qu’un robot choisit toujours la derniére instruction

B) Parce que les actions changent selon leur ordre C) Parce qu’un capteur ne peut pas fonctionner
D) Parce qu’un programme ne contient jamais d’action

5. Que signifie « si le bouton est appuyé, alors jouer un son » ?
A) Le son joue en permanence B) Le son joue seulement lorsque le bouton est appuyé
C) Le bouton devient un haut-parleur D) Le robot avance vers le bouton

6. Quelle instruction vient en premier pour faire avancer un robot puis le faire tourner ?
A) Tourner B) S'arréter C) Avancer D) Revenir au départ

7. Qu’appelle-t-on déboguer ?
A) Décorer un robot B) Chercher et corriger une erreur dans un programme C) Eteindre tous les objets
D) Fabriquer un capteur

8. Quel objet est connecté ?
A) Une lampe commandée seulement par son interrupteur
B) Une sonnette qui envoie un signal vers un appareil relié C) Un crayon D) Une regle

9. Quelle chaine décrit le mieux le fonctionnement d’une lLampe automatique ?
A) Lampe, capteur, programme B) Capteur, programme, actionneur C) Programme, roue, capteur
D) Connexion, cahier, moteur

Guide pour les parents

Faites expliquer a 'enfant ce que le robot doit faire avant de chercher les blocs de programmation.
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e Demandez-lui de décrire le trajet ou la réaction attendue avec des phrases courtes et ordonnées.
e En cas d’erreur, invitez-le a montrer l'instruction qu’il souhaite vérifier plutét que de lui donner

directement la solution.
o Utilisez des objets du quotidien, comme une lampe a détecteur ou une sonnette, pour repérer un
capteur, une action et une information transmise.

Temps conseillé : ~15 min.

Questions fréquentes
Q. Un robot est-il toujours connecté ?

R. Non. Un robot peut suivre un programme sans étre relié a un réseau. Il devient connecté lorsqu’il échange
des informations avec un autre appareil ou un réseau.
Q. Pourquoi mon programme ne fonctionne-t-il pas alors que les bonnes actions sont présentes ?

R. Vérifie leur ordre. Des actions correctes placées dans le mauvais ordre ne donnent pas forcément le
résultat attendu.

Q. A quoi sert un capteur ?

R. Un capteur recueille une information dans l'environnement afin que le programme puisse adapter la
réaction de l'objet.

Q. Que signifie déboguer ?

R. Déboguer signifie rechercher une erreur dans un programme, la corriger puis tester de nouveau.
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Corrigé

Exercice 1 : Les mots de la programmation ) B
1. Elément qui recueille une information dans l'environnement. Il peut détecter la lumiére, un mouvement ou

une distance.
2. Elément qui réalise une action. Une roue, une lampe ou un haut-parleur peuvent étre des actionneurs.
3. Suite ordonnée d'instructions données a un objet programmable. L’ordre des instructions est important.

Exercice 2 : Electrique ou connecté ? .
1. Seulement électrique. Aucune information n’est échangée avec un autre appareil ou un réseau.

2. Connecté. Elle transmet une information vers un autre appareil.
3. Seulement électrique. Le bouton commande directement l'objet sans connexion décrite.

Exercice 3: Le bon ordre ) .
1. Avancer ; tourner a gauche ; s’arréter. Le robot exécute les actions dans ['ordre ou elles sont écrites.

Exercice 4 : Si... alors... ) ‘ )
1. Si le bouton est appuyé, alors jouer un son. L’action peut étre réalisée par un haut-parleur.

2. Siun obstacle est détecté, alors s’arréter. Le robot évite ainsi de continuer vers l'obstacle.
3. Sila piece est sombre, alors allumer la lampe. Le capteur de lumiére fournit 'information utile.

Exercice 5 : Dessiner le trajet programmé ) ) )
1. Le dessin attendu montre un trajet vers le haut, puis vers la droite, puis de nouveau vers le haut. Le virage

a droite change l'orientation vers la droite, puis le virage a gauche remet le robot vers le haut.

Exercice 6 : Déboguer un programme o o
1. Il faut remplacer l'instruction « tourner a gauche » par « tourner a droite », car le robot change de direction

selon l'instruction de rotation. La correction porte sur le sens du virage.

2. Il faut vérifier le capteur de lumiéere et la condition « si la piéce est sombre », car le programme doit
recevoir cette information avant d’allumer la lampe. La condition dépend de l'information donnée par le
capteur.

Exercice 7 : Construire une chaine d’actions _ .
1. Capteur : capteur de lumiére. Actionneur : lampe. Le capteur observe la lumiére et la lampe produit

I’éclairage.
2. Capteur : capteur d’ouverture. Actionneur : haut-parleur. Le capteur détecte l'ouverture et le haut-parleur
produit le son.

3. Capteur : capteur de distance. Actionneur : moteur des roues. Le programme commande au moteur de ne
plus faire avancer les roues.

Exercice 8 : Imaginer une commande utile ) .
1. Réponse attendue : « Démarrer. Si le bouton est appuyé, alors jouer un son ; sinon, attendre. » La réponse

doit contenir une condition et une action adaptée. Le bouton fournit l'information et le haut-parleur réalise
l’action.

Evaluation : corrigé

1. Un programme est une suite ordonnée d’instructions donnée a un objet programmable. /3
2. Un capteur recueille une information dans l'environnement. /3
3. Avancer ; tourner a droite ; s’arréter. /3
4. Siun obstacle est détecté, alors s’arréter. /3
5. Un objet électrique utilise de 'énergie pour fonctionner ; un objet connecté peut aussi échanger des /4

informations avec un autre appareil ou un réseau.

6. Il faut remplacer linstruction « tourner a gauche » par « tourner a droite », car le sens du virage /4
dépend de l'instruction choisie.

Quiz : réponses . .
1. A) Une suite ordonnée d'instructions Le programme indique a l'objet les actions a réaliser.

2. B) Un capteur de lumiére Le capteur de lumiére recueille une information sur la luminosité.

3. C) Un haut-parleur Le haut-parleur est un actionneur qui peut produire un son.
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4. B) Parce que les actions changent selon leur ordre Changer l'ordre des actions peut modifier le
résultat obtenu.

5. B) Le son joue seulement lorsque le bouton est appuyé [’action dépend d’une condition.
6. C) Avancer Le robot doit avancer avant de tourner dans ce programme.

7. B) Chercher et corriger une erreur dans un programme Déboguer consiste a comprendre une erreur, la
corriger et tester de nouveau.

8. B) Une sonnette qui envoie un signal vers un appareil relié La sonnette échange une information
avec un autre appareil.

9. B) Capteur, programme, actionneur Le capteur observe, le programme décide et 'actionneur agit.

Pour aller plus loin sur exercices-cm2.fr

> Toutes les fiches de Sciences CM2 . /sciences-technologie/
> Les cycles de vie des étres vivants en CM2 . /sciences-technologie/le-vivant/cycles-de-vie-cm2/

> L'activité de la Terre en CM2 . /sciences-technologie/la-terre-et-environnement/volcans-et-seismes-cm2/
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