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Cette activité propose un exercice pour répondre aux questions : Ƌu’est-Đe Ƌu’uŶ pƌogƌaŵŵe ? Qu’est-ce-que 

l’iŶtelligeŶĐe ? Et un ordinateur peut-il faiƌe pƌeuve d’iŶtelligeŶĐe ? En donnant un papier contenant un algorithme 

pour gagner toutes les parties dans le jeu du Morpion, les élèves pourront se demander si on peut considérer cet 

algoƌithŵe Đoŵŵe étaŶt de l’iŶtelligeŶĐe ou ŶoŶ. 
 

MOTS CLÉS : activité débranchée/intelligence 

OBJECTIFS PEDAGOGIQUES : pouvoiƌ défiŶiƌ uŶ pƌogƌaŵŵe et pƌéseŶteƌ le fait Ƌue l’eŶseŵďle des aĐtioŶs des 
oƌdiŶateuƌs iŵpliƋueŶt siŵpleŵeŶt de suivƌe des iŶstƌuĐtioŶs ƌédigées paƌ des peƌsoŶŶes. L’oďjeĐtif est égaleŵeŶt de 
débattre suƌ Đe Ƌu’est l’iŶtelligeŶĐe. 
COMPETENCES UTILISEES : stƌuĐtuƌeƌ sa peŶsée/suivƌe des ĐoŶsigŶes et iŶstƌuĐtioŶs/faiƌe pƌeuve d’aďstƌaĐtioŶ 

 

 

DISPOSITIF  
 
TƌaŶĐhe d’age : à partir de 8 ans (savoir lire un algorithme simple et appliquer les instructions) 

 

Taille du groupe : 2 personnes (l’uŶe joue le ƌôle de la ŵaĐhiŶe et l’autƌe va joueƌ ĐoŶtƌe elle) 

 

Matériel nécessaire :  

 le papier contenant l’algoƌithŵe 

 un tableau et 2 feutres 

 

Préparation :  aucune 

 

Durée : environ 15 mn, mais possibilité de faire un atelier plus long 

 

DÉROULÉ  

AvaŶt de laŶĐeƌ l’aĐtivitĠ, eǆpliƋueƌ Ƌue vous allez joueƌ au MoƌpioŶ et Ƌu’uŶ « papier intelligent » va affronter un élève 

de la classe. Sont-ils d'accord au moins en partie avec ce critère ? Cela peut donner lieu à un petit débat… 

On peut par exemple poser des questions pour faire réfléchir les élèves sur "Où se trouve l'intelligence de ce papier ?". 

Est-il intelligent ? C'est quoi l'intelligence ? Le papier fait-il preuve d'intelligence ? La question peut rester ouverte 

jusƋu’à la fiŶ de l’aĐtivitĠ.  

 

Si besoin rappeler les règles du Morpion : le jeu se joue à deux, sur une grille de 3x3. Un des joueurs possède la croix (X) 

et l’autƌe le ĐeƌĐle ;0Ϳ. ChaƋue joueuƌ joue l’uŶ apƌğs l’autƌe et le ďut est d’aligŶeƌ 3 Đƌoiǆ ;pouƌ le joueuƌ Ƌui a les Đƌoix)  

ou 3 ƌoŶds ;pouƌ le joueuƌ Ƌui a les ƌoŶdsͿ. Le jeu s’aƌƌġte doŶĐ ƋuaŶd 3 sǇŵďoles soŶt aligŶĠs ou Ƌue toutes les Đases  
sont remplies.  

 
LE PAPIER INTELLIGENT 
Un ordinateur peut-il faiƌ pƌeuve d’iŶtelligeŶĐe ? 
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*Cette activité est inspirée  de l’activité  «The intelligent piece of paper » du site cs4fn de Queen Mary (University of London)  

 

 

https://sciencesinfuses.info.ucl.ac.be/pmwiki/uploads/Activit%c3%a9sIntelligenceArtificielle/LePapierIntelligent/le_papier_intelligent.pdf
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Donner le papier « intelligent » Ƌui ĐoŶtieŶt l’algoƌithŵe à uŶ Ġlğve ;atteŶtioŶ à s’assuƌeƌ Ƌu’il puisse faĐileŵeŶt lire et  

appliƋueƌ les iŶstƌuĐtioŶs ĠĐƌites suƌ le papieƌͿ eŶ eǆpliƋuaŶt Ƌu’oŶ Ŷ’a pas eu le teŵps de ŵettƌe au point un program- 

me qui pourrait aider le «papier intelligent» à ďougeƌ et à dessiŶeƌ les Đƌoiǆ ou les ƌoŶds et Ƌu’oŶ a doŶĐ ďesoiŶ de 
l’aideƌ. L’Ġlğve a Đoŵŵe ĐoŶsigŶe de jute appliƋueƌ les iŶstƌuĐtioŶs doŶŶĠes paƌ le papieƌ. L’Ġlğve Ƌui joue aveĐ le 

papieƌ utilise les Đƌoiǆ et l’autƌe les ƌoŶds. C’est l’Ġlğve Ƌui joue pouƌ le papier qui commence et qui lit à haute voix la 

première instruction. 

 

 

 

 

POUR ALLER PLUS LOIN 

> Présentation de l’aĐtivitĠ de Sciences Infuses et celle de CS4FN en français.  

 

 

https://sciencesinfuses.info.ucl.ac.be/Activit%c3%a9sIntelligenceArtificielle/LePapierIntelligent
http://www.cs4fn.org/teachers/activities/french/La-feuille-de-papier-intelligente.pdf

