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SIERNEN o | es concepts de boucle, variable, affectation, condition
Introduction sont-ils assimilables avec un langage par blocs?

e La compréhension de ces concepts doit-elle étre liée a un
langage en particulier ?
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|. Programmes

|. Programmes

Les notions au College

Au cycle 4, les éléves s'initient a la programmation événementielle. Progres-
sivement, ils développent de nouvelles compétences , en programmant des
actions en paralléle, en utilisant la notion de variable informatique, en dé-
couvrant les boucles et les instructions conditionnelles qui complétent les
structure de contrdle liées aux événements.

Ecrire, mettre au point et exécuter un programme simple

Connaissances et compétences associées

Décomposer un probléme en sous-problémes afin de structurer un programme
reconnaitre des schémas.

Ecrire, mettre au point (tester, corriger) et exécuter un programme en réponse
a un probléme donné.

Ecrire un programme dans lequel des actions sont déclenchées par des éve-
nements extérieurs.

Programmer des scripts se déroulant en paralléle.

o Notions d'algorithme et de programme.
e Notions de variable informatique.

o Déclenchement d’une action par un événement, séquences d'instructions,
boucles, instructions conditionnelles.
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Les notions au Lycée

La démarche algorithmique est, depuis les origines, une composante essentielle
de I'activité mathématique. Au cycle 4, en mathématiques et en technologie,
les éléves ont appris a écrire, mettre au point et exécuter un programme
simple. Ce qui est proposé dans ce programme est une consolidation des
acquis du cycle 4 autour de deux idées essentielles :

e la notion de fonction d'une part, et
e la programmation comme production d'un texte dans un langage infor-
matique d’'autre part.

Dans le cadre de cette activité, les éléves sont entrainés :

e a décrire des algorithmes en langage naturel ou dans un langage de pro-
grammation;

e 2 en réaliser quelques-uns a I'aide d'un programme simple écrit dans un
langage de programmation textuel;

e 2 interpréter des algorithmes plus complexes.

Un langage de programmation simple d'usage est nécessaire pour |'écriture
des programmes.|[. .. ]

L' algorithmique a une place naturelle dans tous les champs des mathéma-
tiques [...] A I'occasion de I'écriture d' algorithmes et de petits programmes,
il convient [...]
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1. On prend comme échelle 1 cm pour 50 pixels.

4
e s a. Repré sur picla sile exéeuté jusqu’a la ligne
stylo en position d’ecriture 1 %
avancer de (CTCI) el
Sorienter a ) degres S b. Quelles sont les coordonnées du stylo aprés I'exécution de la ligne 82
& TS T 90 LEVTEY 2. On exécute le programme complet et on obtient la figure ci-dessous qui posséde un axe de

symétrie vertical.

|. Programmes

definir Triangle

2
avancer de (LT

>

tourner ¥) de ) degres

1,__3 Recopier et compléter la ligne 9 du programme pour obtenir cette figure.
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e interpréter des algorithmes plus complexes.
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. Difficultés

2. Variables (différents types de variables)

3. Affectations (avec syntaxe connue dans un autre
contexte)

e méme mot pour variable et valeur

e symbole « = »

4. Syntaxe



[Il. Pourquoi le débranché?

Algorithmique et
programmation en

2nde e salle informatique pas toujours accessible

I1l. Pourquoi le
débranché?



[Il. Pourquoi le débranché?

Algorithmique et
programmation en . . . .
2nde e salle informatique pas toujours accessible
Cyrille KIRCH

BBl ¢ plus simple de voir les difficultés des éléves sans les

problémes de syntaxe

11l. Pourquoi le
débranché?



[Il. Pourquoi le débranché?

Algorithmique et
programmation en

2nde e salle informatique pas toujours accessible
Cyrille KIRCH
B o plus simple de voir les difficultés des éléves sans les

problémes de syntaxe

e partir des idées naturelles des éléves et les faire évoluer
1l Pourquol le vers les possibilités informatiques

débranché?
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2. Un jeu de role pour compter

3. Un jeu bilan pour deviner

IV. Jeu de cartes
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Objectifs algorithmiques

e Définir un algorithme comme une liste ordonnée
d'instructions claires et non ambigués.

(VPP ¢ |térations @ Notions de boucles
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d'un exemple simple?
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montre




V. Jeu de cartes

Les motifs

Algorithmique et

LSl Utilisation des jeux de cartes pour des dessins simples

2nde

Cyrille KIRCH
Olivier JUTAND

IV. Jeu de cartes



V. Jeu de cartes

Les motifs

Algorithmique et

LSl Utilisation des jeux de cartes pour des dessins simples

2nde

Cyrille KIRCH
Olivier JUTAND

Objectifs
1. Bien mattriser les instructions de base

IV. Jeu de cartes

2. Ecrire un algorithme : Lister convenablement les
instructions avec le choix d'un point de départ
3. Lire et exécuter un algorithme
Déroulement
validation de |'algorithme par un autre groupe
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Introduction des boucles pour simplifier les algorithmes

IV. Jeu de cartes
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IV. Jeu de cartes

Difficultés rencontrées
1. Trouver un motif de base a répéter

2. Choisir et penser a signaler le point de départ pour le
groupe testeur

3. Syntaxe a imaginer pour faire comprendre la liste
d'instructions a répéter
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Discussion sur une syntaxe parmi des propositions d'éléves

Comment utiliser cette pour dessiner | 48® ?

Proposition 1

Faire 3 fois
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Proposition 2

Proposition 3
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mancer (@)

Avancer (a)

Probléme impossibilité d'accéder au compteur de boucle
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1 from turtle import *
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3 for i in range (1,4): Dessin obtenu
4 forward(10)
5 right (90)
6 forward (100)
7 left(90)
8 forward (20)
IV. Jeu de cartes o 1eftt(90)
10 forward (100)
11 right(g())

12 forward(100)

14 mainloop()
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Algorithmique et
programmation en from turtle import *
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Olivier JUTAND 4 forward(SO)
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V. Jeu de cartes

Les limites

Algorithmique et
programmation en

2nde e Notion rudimentaire de boucle.

Cyrille KIRCH

Olivier JUTAND = « Faire n fois » au lieu de « pour i allant de 1 a n »

e Pas de compteur dans la boucle « faire n fois »
Impossibilité de I'utiliser dans la boucle

e Absence de variable et d'affectation

ATl o Absence de condition

Choix
On part de I'approche naturelle des éléves sans précipiter une
traduction en langage informatique
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QT [V odélisations de situations de la vie courante
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Objectifs algorithmiques

e Variables
e Affectations

e Boucle « Tant que... »

V. Jeux de role
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Algorithmique et
programmation en Sltuatlon 1

e Dépot d'une somme a la banque
e Rémunération annuelle de la banque de 2%
e apport annuel de 200 euros

Question
Quelle est la somme aux 6 ans d'un enfant (puis a 18 ans) ?

Rl Déroulement

e En demi-classe en salle informatique avec 3 groupes de 6
éleves

e |le compte est matérialisé par une enveloppe

e |a valeur de la somme déposée sur le compte est écrite sur
un papier
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Situation 1

Algorithmique et . . P .
programmation en Ob_]eCtlfS algorlthmlques

2nde

Cyrille KIRCH 1. Faire les analogies enveloppe-variable et papier-valeur

Olivier JUTAND

2. Concrétiser les actions d'affectations (mettre le papier
dans une enveloppe)

V. Jeux de role
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Algorithmique et , .
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PSR | e parallele entre I'expérimentation et le programme

Olivier JUTAND

informatique est alors possible afin que les éléves
implémentent I'algorithme dans I'ordinateur.

Algorithme

Traduction en Python

Ouvrir le compte et déposer 1000 euros

epargne = 1000

Faire 6 fois de suite

Calculer la nouvelle somme aprés un an

for i in range(1,7):

epargne = epargne*1.02+200

V. Jeux de réle Regarder la somme disponible

print (epargne)
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Situation 1
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programmation en Implementatlon

2nde

PSR | e parallele entre I'expérimentation et le programme

Olivier JUTAND

informatique est alors possible afin que les éléves
implémentent I'algorithme dans I'ordinateur.

Algorithme

Traduction en Python

Ouvrir le compte et déposer 1000 euros

epargne = 1000

Faire 6 fois de suite

Calculer la nouvelle somme aprés un an

for i in range(1,7):

epargne = epargne*1.02+200

V. Jeux de réle Regarder la somme disponible

print (epargne)

Difficultés

1. Statut du signe « = » dans le langage informatique

2. Double sens de « epargne » dans |'algorithme
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2nde e Dépdt d'une somme a la banque

NI ¢ Rémunération annuelle de la banque de 2%
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V. Jeu de role
Situation 2

Algorithmique et
programmation en

e Dépot d'une somme a la banque
e Rémunération annuelle de la banque de 2%
e apport annuel de 200 euros

Question

Combien d'années sont nécessaires pour atteindre une
certaine somme ? (5000 euros, par exemple)

V. Jeux de role

Déroulement
e En demi-classe (18 éléves) en salle informatique
e 3 comptes matérialisés par 3 enveloppes

e somme initiale différente dans chacune des trois
enveloppes



V. Jeu de role

Situation 2

Algorithmique et

LGRSl Objectifs algorithmiques

2nde

Cyrille KIRCH 1. Penser a la nécessité d'une nouvelle variable Annee
Olivier JUTAND

2. Comprendre I'intérét d'une nouvelle boucle : while

V. Jeux de role



V. Jeu de role

Situation 2

Algorithmique et ,
programmation en Implementation

2nde

T Algorithme Traduction en Python
Olivier JUTAND Ouvrir le compte et déposer une somme Epargne = 2000
Initialiser I'enveloppe Année Annee = 0
Faire jusqu’a obtenir 5000 euros while Epargne < 5000:
Calculer la nouvelle somme aprés un an Epargne = Epargne*1.02+200
Augmenter la variable Année de un an Annee = Annee+1
Imprimer la somme disponible print (Epargne)
Imprimer le nombre d’années passées print (Annee)

V. Jeux de role



Algorithmique et
programmation en
2nde

Cyrille KIRCH
Olivier JUTAND

V. Jeux de role

V. Jeu de role

Situation 2

Implémentation

Algorithme

Traduction en Python

Ouvrir le compte et déposer une somme

Initialiser I'enveloppe Année

Epargne = 2000

Annee = 0

Faire jusqu’a obtenir 5000 euros
Calculer la nouvelle somme aprés un an

Augmenter la variable Année de un an

while Epargne < 5000:
Epargne = Epargnex1.02+200

Annee = Annee+l

Imprimer la somme disponible

Imprimer le nombre d'années passées

print (Epargne)

print (Annee)

Difficultés

1. Condition d’arrét (jeu et boucle informatique)

2. Nécessité d'initialiser les variables Annee et Epargne
avant d’entrer dans la boucle
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V. Jeux de role



V. Jeux de role

Situation 3

Algorithmique et

LRGSR Ecrire un algorithme permettant de jouer au juste prix !

2nde

Cyrille KIRCH

Olivier JUTAND Objectifs
1. Trouver la valeur du nombre choisi par I'ordinateur

2. Trouver le nombre de propositions faites par |'utilisateur

V. Jeux de role



V. Jeux de role

Situation 3

Algorithmique et

programmation en Déroulement
2nde
e En demi-classe en salle informatique

Cyrille KIRCH
Olivier JUTAND
e des groupes de 3 éleves

o un éleve joue le réle de I'ordinateur

o un éleve joue le réle du joueur

o un éleve observe le jeu
e Puis chacun sur un ordinateur pour implémenter

V. Jeux de role |'a|g0r|thme



V. Jeux de role

Situation 3

Algorithmique et

programmation en Déroulement
2nde
e En demi-classe en salle informatique

Cyrille KIRCH
Olivier JUTAND

e des groupes de 3 éleves

o un éleve joue le réle de I'ordinateur
o un éleve joue le réle du joueur
o un éleve observe le jeu

e Puis chacun sur un ordinateur pour implémenter
V. Jeux de role |'a|g0r|thme

Objectifs algorithmiques
e Lister et comprendre les étapes du jeu

e Implémenter |'algorithme



V. Jeux de role

Situation 3

Algorithmique et

LGSR Une implémentation en Python

2nde

from random import randint

#juste prix
Nombre=randint(1,10)

Proposition=0

while Proposition!=Nombre:

Proposition=int(input("Donner un nombre :"))
V. Jeux de réle if Proposition>Nombre:

print("La proposition est trop grande.")
if Proposition<Nombre:

print("La proposition est trop petite.")
if Proposition==Nombre:

print("gagné")
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Avec le jeu de cartes

Algorithmique et

programmation en Premier temps

2nde

Faire 3 fois

Avancer (a)

Lire un algorithme et
I'effectuer en tracant la
figure.

Avancer

VI. Evaluation



V1. Evaluation

Avec le jeu de cartes

Algorithmique et

programmation en Premier temps

2nde

Faire 3 fois

Avancer (a)

Lire un algorithme et
I'effectuer en tracant la
figure.

VI. Evaluation Avancer (°)




V1. Evaluation

Avec le jeu de cartes

Algorithmique et

LR | 'algorithme choisi n'est pas trivial.

2nde

SUELEE Question globalement réussie

Olivier JUTAND

Erreurs détectées
signification de la carte

® ne pas noircir une case supplémentaire

e souci d'orientation

VI. Evaluation



V1. Evaluation

Avec le jeu de cartes

Algorithmique et Second temps

programmation en

2nde Ecrire un algorithme pour réa-
liser une construction donnée

Cartes a utiliser

Avancer (‘)

VI. Evaluation Faire . .. fois




V1. Evaluation

Avec le jeu de cartes

Algorithmique et
programmation en Erreurs

2nde

SUURSLESN Utilisation d'une boucle mais

Olivier JUTAND

e difficulté a trouver un motif de base a répéter

e mauvaise gestion de I'indentation

VI. Evaluation



V1. Evaluation

Avec Python

Algorithmique et L, . , . 2 .
LSRRl Compréhension d'un algorithme a la simple lecture

2nde

Cyrille KIRCH

Olivier JUTAND Algorithme 1

from turtle import *

left(180)
forward(50)
right(90)
forward(50)
right(90)
forward(50)
right(90)
forward(100)
right(90)
forward(50)

VI. Evaluation

mainloopi{)



V1. Evaluation

Avec Python

Algorithmique et

LB Compréhension d'un algorithme a la simple lecture

2nde

Cyrille KIRCH

Olivier JUTAND Algorithme 2

from turtle import* = -

for i in range (1, 4): \/ \
forward(50) ’\"’
left(120) [\

forward(50)

VI. Evaluation -LEf-t{ 120} s
forward(50) AN %

mainloop()



V1. Evaluation

Avec Python

Algorithmique et . .
programmation en Intervent]on de Varlab|eS

2nde

Cyrille KIRCH

Olivier JUTAND Algorithme 3

g ....eL.)'. ..y.’l&}q.lg.i‘.'i...

a=input("Saisissez un nombre : ") Coayed oo J @A, . rea §
a=int(a) y e ". ....... ‘.;-M
b=input("Saisissez un nombre : ") spblet ot s O N
b=int(b)
if a=b: 9
print(a, " >", b) s )
I - =00 e Nemble. g o, 2 penn '
print(b," =", a) e k7ol ou s guand fa
: . A AT ot Al
VI Evaluation I SE20 b2 Sus b

Hhove o Agnd. G Jom¥es. i, S aoe



V1. Evaluation

Avec Python

e

nombre

Algorithmique et a=input("entrez un
a=int(a)

programmation en
2nde :
Cyrille KIRCH Algorlthme 4 \?J;J[?.IE i<11:
Olivier JUTAND print(a*i)
;=i+l

Certains testent |'algorithme a la main

........................... . Q=D
) 66 0\ Fx0 axo (0 B S

Z:f,) . 5‘,? ¢ | —;:1 AR % wt Algorithme 4 :

1x 24 5x2 (16| 7xL \1Y i

2x3|°| 5x%3 |45 [ aqga=input( ' - )
PP "azint(a)

s | 70| Ay¢ (G i=

%xé ‘\"Z\‘ o : while i<]:

iapuie) print(¥;)
e ¢ =i+l

VI. Evaluation




V1. Evaluation

Avec Python

/:lg?:;hr:ﬁai?il;iitn a=input("entrez un
prog e a=int{a)
. i=0
Algorithme 4 T AR—
print(a*i)
;=i+l

nombre

e

Quelques éléves expliquent bien (voire trés bien) ce que fait
I'algo (ont pris le recul nécessaire)

LA e Do, BB e -Czt--;(jﬂrffbm&...mmfm...&u

.'(jes. P .. d .. qgmbra. chonsic. e,
ge..l.a o

VI. Evaluation

T O v WO P azif(a)..... F
,,,,,,,,,,,,,,,, oo XBC L S0 Do KL, 1))
i i Peiapge



V1. Evaluation

Avec Python

e

nombre

Algorithmique et a=input("entrez un

prograr;:;aetlon en a=int(a)
Cyrile KIRCH Algorithme 4 ire- p—
Olivier JUTAND 5 i
print{a*i)
i=i+l

La moitié des éleves écrivent littéralement ce qu'ils lisent
dans le programme
QU .Gue. .S Al QIOR. LON. L0 ...

AN A, ...o¢~.4,adaxu.zr./vi(¢g4.d.‘.

B0, W SR g L SR
VI. Evaluation : IQWQL\M\WQL?O\S oo
e 3 ; o Chomagen. . e, o auank . qu AL oik. Augen
. ool a M. G mbmbrs. dleroad.

Ok INOLGUT. PO At




Conclusion

Algorithmique et
programmation en

2nde Une dizaine d'heures (jeu de cartes + jeu de rdles +
Cyrille KIRCH utilisation de Python).

Olivier JUTAND

e Distinction entre algorithmique et programmation.
Programmer n’est pas seulement implémenter un code.

e Passage progressif des idées naturelles aux structures
informatiques.

e Création de nouvelles cartes et donc de nouvelles
instructions par nécessité/envie/besoin de simplifier
I'algorithme.

Conclusion

e Analyse des difficultés simplifiée.
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