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Les objectifs de l'algorithmique en
classe de seconde

« Il ne s’agit pas de former des programmeurs mais
de faire en sorte que les mathématiques et

I’algorithmique soient au service d’activites de
résolution de problemes pour les sciences. »




Les trois modalités fondamentales de I’activiteé
en algorithmique :

» Analyser le fonctionnement ou le but d’un
algorithme existant ;

» Modifier un algorithme existant pour obtenir un
résultat préecis ;

e Créer un algorithme en réponse a un probleme
donne,




[’enseignement de 1’algorithmique ne releve pas, a
ce niveau, de cours specifiques ; au contraire
I’1ntroduction de chaque nouvel ¢lément devrait

apparaitre lors de la résolution de problemes pour
lesquels les demarches habituelles sont
malcommodes ou peu performantes.




Un probleme pour demarrer

Nombre de segments joighant n + 1 points :

on est amené a calculer la somme des n premiers entiers




La solution Tableur :
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La solution Algorithmique :

W VARIABLES
— N EST_DU_TYPE NOMERE
— 5 EST_DU_TYPE NOMERE
=1 EST_DU_TYPE NOMERE
¥ DEBUT_ALGORITHME
— LIRE N
— 5 PREND_LA_VALEURO
¥ POURTALLANT DE1 AN
— DEEUT_POUR
— 5 PREND_LA_VALEUR 5+1
= FIN_POUR

— AFFICHER N

— AFFICHER " est "
= AFFICHER. 5

— FIN_ALGORITHME

Exécution :
I AlgoBox | |

Entrer M :
(utiliser le . comme séparateur décimal)
(exemples de syntaxe possible : -3 ; 2.6 ; 4/3; 1+sgrt(3) ;...

100000]

QK l | Annuler

= AFFICHER "La somme des entiers del a "

Résultats

***algorithme lance***
La somme des entiers de 1 &

kxkalgorithme termine**®




Variables
N. a. b entiers
Debut
Entrer N
aprendla valeur 3xN
b prendla valeur a+2
Afficher b

Répondre parVraiou Faux:
1. Le nombre obtenu avec 'entrée 2 est 8.

Fin 4. Sionveutobtenir-5, il faut entrer -1.
Avec cet algorithme : (donner foutes les bonnes réponses)
. 1. Lenombreobtenuavec ’entrée 2 est :
Variables : a)0 : b)2: ¢) 10
a.b,c, x: reels 2. Lenombreobtenuavec I’entrée — 1 est :
Debut a)—1: b)-3: )5
Entrerx 3. Sionveutobtenir 10, on peut entrer:
a prend la valeur 3 a4 . b)—2: ¢)0
b prendlavaleur 2 x x 4. Sionveutobtenir 17, on peutentrer:
cprendlavaleur a—b+2 a)s: b)2; c)—3
Afficher c 5. L’expressionalgébrique de la fonction fdéfinie sur IR par cet

Fin algorithmeest :
) .2
a) v —23v+2 b)) (x=1)+1 o) ¥ -2
Variables : 1. Déterminer les images de 1, 4 puis — 3 par cet algorithme.
.
DEbUt
Entrerx 2. Onsouhaite obtenir 169.

aprendla valeur 2 xx

bprendlavaleur (a+ 1)’

Afficher b
Fin

Quel(s) nombre(s) peut-on choisir comme entree ?

3. Donner I'expressionalgébrique de la fonction définie sur IR par
Palgorithme ...




Apres un temps de travail sur la

boucle POUR ...




Prolongement du probleme

Chercher le plus petit entier n tel que la somme des
entiers de 1 a n soit supérieure ou égale a 10 000.

Mise en place de la boucle Tant que pour remeédier aux
essais successifs.




L’algorithmique pour mieux
comprendre le cours

Automatiser le tracé d’une courbe :

représenter point par point la fonction carre

Traceé par dichotomie
Tracé avec points au hasard



carre_point_par_point.alg
carre_alea-1.alg

Un outil pour le professeur

lllustration de l'intervalle de fluctuation au seuil de 95% :

simulation de lancers de pieces

Voir avec Algobox



Jeu pile-faceV3.alg
Jeu pile-faceV3.alg

Un probleme abordable en seconde
seulement avec ’'algorithmique

Marche aléatoire d’un robot

Un robot est posé au centre d’'une table carree de 90 cm de
cote. Toutes les secondes, il effectue un pas de 10 cm dans
une des quatre directions.

En moyenne, combien de temps reste-t-il sur la table ?

Voir le déplacement avec Algobox
Calcul du temps moyen



marche aleatoire deplact.alg
marche aleatoire deplact.alg
marche aléatoire temps moyen.alg

Un petit projet

Développer I'autonomie de I’éleve et le travail en equipe

Regle des deux tiers : dessin en perspective, histoire des
mathematiques, algorithmique et notion de suite...




Au XVe siecle, lors des premieres tentatives pour
poser des regles géométriques de dessin en
perspective, la "reégle des deux tiers" a €t€ utilisee
(sans justification) par certains peintres pour dessiner
un carrelage.

Les fuyantes convergent vers un point de fuite, et la
premicre rangee est tracée avec une largeur
arbitraire. Ensuite, chaque rangee a une largeur ¢gale
aux 2/3 de la précedente.

On fournit le dessin ci-contre aux €leves : la
premicre rangée dessinée a une hauteur h de 2 cm et
la profondeur de la piece dessinée est de 8 cm.
Question : combien de rangées faut-il dessiner pour
arriver au fond ?




