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Que dit le
programme ?



Algorithmique

(objectifs pour le lycee)

» La démarche algorithmique est, depuis les
origines, une composante essentielle de I'activité
mathématique.

» Au col
algorit
algorit

ege, les éleves ont rencontre des
nmes dlgorithmes opératoires,

nme des differences, algorithme

d’Euclide, algorithmes de construction en
geometrie.
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Algorithmique
(objectifs pour le lycee)

» Ce qui est propose dans le programme est une
formalisation en langage naturelpropre a donner lieu a
traduction sur une calculatrice ou a I'aide d’'un layiciel.

> |l s’agit de familiariser les eleves avec les graisd
principes d’organisation d’un algorithme :

(dgestion des entrées-sorties,

affectation d’'une valeur et mise en forme d’un
calcul,

en opérant essentiellement sur des nombres entiers.
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Organisation du programme:

Le programme est divisé en trois parties:

* Fonctions
« Géomeétrie
e Statistiques et probabilités

Les capacités attendues dans le domaine de I'tigugue
d’une part et du raisonnement d'autre psot)t transversales
et doivent étre developpees a l'intérieur de chacasetrois
parties.

Des activités de type algorithmique possibles sont
signalées dans les différentes parties du program
precedées du symbole .
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Activités des éleves

Dans le cadre de cette activité algorithmiguegleges sont entrainés a :

»>décrire certains algorithmes en langage naturebos dn langage
symbolique ;

»en realiser quelques uns a l'aide d'un tableur ou getit programme
réalisé sur une calculatrice ou avec un logiciep&ea

»>interpréter des algorithmes plus complexes.

Aucun langage, aucun logiciel n’est imposeé.

L’algorithmique a une place naturelle dans tous esnps des
mathématiqueset les problemes posés doivent étre en relation asec le
autres parties du programnier(ctions, geometrie, statistiques et
probabilité, logigugmais aussi avec les autres disciplines ou la vie
courante.
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Document d’accompagnement

Algorithmes et démarche algorithmique

La sensibilisation de I'éleve a la question de t&marche algorithmique » pourra
se faire en evitant toute technicité ou exposéésyatique. On pourra sur ce
theme consulter des publications realisées darede des IREM.

Les compeétences suivantes pourront étre identiGéaavaillées :

comprendre et analyser un algorithme preexistant ;
modifier un algorithme pour obtenir un résultattigatier ;
analyser la situation : identifier les données ttés®y de sortie, le traitement...;

mettre au point une solution algorithmique : comti@mire un algorithme en
« langage courant » en respectant un code, icamf boucles, les tests, des
opérations d’écriture, d’affichage... ;

valider la solution algorithmique par des tracesxdtution et des jeux
d’essais simples ;

» adapter l'algorithme aux contraintes du Iangagprdgrammatlon identifier
Si nécessaire la nature des variables...

» valider un programme simple.

VV VY
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Capacites attendues

Instructions eléementaires(affectation, calcul,
entrée, sortie).

Les éleves, dans le cadre d'une résolution de
problemes, doivent étre capables :

» d’écrire une formule permettant un calcul ;

» d’écrire un programme calculant et donnant la
valeur d’'une fonction ;

» ainsi que les instructions d’entrées et sorties
nécessaires au traitement.
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Capacites attendues

Boucle et itérateur, instruction conditionnelle:

Les éleves, dans le cadre d’'une resolution de @nodds,
doivent étre capables de:

» programmer un calcul itératif, le nombre
d’itérations etant donné ;

» programmer une instruction
conditionnelle, un calcul itératif, avec une
fin de boucle conditionnelle.
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Mon expérience personnelle
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Algorithmes opératoires
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Extraits de sujets du DNB

(France septembre 2008)

Algorithme 1 :

On donne le programme de calcul suivant (algorijirme

a.  Choisir un nombre x.

b. Calculer le carré de ce nombre.

c.  Multiplier par 10.

d. Ajouter 25.

e. Afficher le résultat.

Consignes : 5

1. Mathieu a choisi 2 comme nombre de départ et il abtenu 65. Vérifier par un calcul que
son résultat est exact.

2.  On choisit comme nombre de départ racine de 2.U@ trouve-t-on comme résultat ?

3. Clémence affirme que si le nombre choisi au dépaest un nombre entier pair alors le
résultat est pair. A-t-elle raison ? Justifier.

4. Margot affirme que le résultat est toujours posiff quelque soit le nombre choisi au départ.
A-t-elle raison ? Justifier.

5.  Traduire I'algorithme par une formule en fonction de x.
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Instruction conditionnelle

e Si...alors
e Si...alors...sIinon
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Test de divisibilité par 7

consignes:

1. Rediger un texte, avec des taches tres précises a dffec dans
un certain ordre, qui permette a votre voisin de saoir si un
entier N est divisible par 7.

2.  Echanger votre texte avec votre voisin et exécutek@&ctement ce
gue vous dit le texte avec des entiers de votre choix

3.  Corriger si nécessaire le texte de votre vaoisin.
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Solutions proposées

Solution 1. Solution 2:
On suppose gue le voisin connait [&On suppose que le voisin ne
division euclidienne. connait pas la division euclidienne,

mais il dispose d’'une calculatrice.

1. Choisir un entier N
2. Calculer le reste de la division 1. Choisir un entier N

euclidienne de N par 7 2. Calculer N-7

3. SiRestégalaOalorsNest 3. Sileresultat obtenu estun
divisible par 7 sinon N n’est entier alors N est divisible par 7
pas divisible par 7. sinon N n’est pas divisible par 7.
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Programme aveAlgobox

(projeté en classe pour présenter le logiciel)

(ODE DE L'ALCGORITHME !

VARIABLES
N E3T DU TYPE NOMERE
DEEUT ALGORITHME
LFFICHER "Entrer un entier N"
LIRE N
31 (N%7==0) ALORS
DEBUT 31
LFFICHEE N
AFFICHEER "est divisihle par 7"
FIN 31
SINCH
DEBEUT SINON
LFFICHER N
LFFICHER "n'est pas divisible par 7"
FIN STIHON
FIN ALGORITHME

AlzoBox
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TP1 surAlgobox

(voir polycopié)

1. Test de divisibilité par 7.

2.  Algorithme 1:présente en classe avec la consigne d’afficher
tousles résultats intermédiaires.

3. Algorithme 2: (méme consigne quedessus)

a.  Choisir un entier naturel n qui correspond au nencle
fois ou tu aimerais aller au cinéma par semaine.

Le multiplier par 2.
Ajouter 7 au résultat.
Multiplier le résultat par 50.

Si tu as déja fété ton anniversaire en 2009 edit59
sinon ajouter 1658.

Soustraire ton année de naissance au résultat.

Afficher le résultat.
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Boucle ettérateur

 Répéeter n fois...
e Répéter ...tant que...
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Exemple 1: Vers la conjecture de
Syracuse

On considere l'algorithme suivant :

1.  Entrer un entier naturel N.

2. Tantque N > 1 réitérer la procedure suivante :
« Si N est pair remplacer N par N+2.
« Sinon remplacer N par 2xN + 1.

3. Afficher la valeur de N.

Consignes:

a) Reéaliser cet algorithme avec les entiers N = 4, puis N = 6.
b) Que constatez-vous ?

EIHassan FADILI
Lycée Salvador Allende



Exemple 2 : Conjecture de Syracuse

On considére l'algorithme suivant :

1. Entrer un entier naturel N.

2. Tantque N > 1 réitérer la procédure suivante :
« Si N est pair remplacer N par N+2.
e Sinon remplacer N par 3xN + 1.

3. Afficher la valeur de N.

Consignes(travail a la main!)

a) Reéaliser cet algorithme avec les entiers N = 6, N puis N = 16.

b) Que constatez-vous ?

c) Modifier I'algorithme pour gu’il affiche touteg$ valeurs successives de N.
d) Modifier I'algorithme pour gu’il affiche le nombrde tests effectués.

e) Modifier I'algorithme pour gu’il affiche la valeumaximale de N atteinte.
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TP2 surAlgobox

Consignes: (avec 3N + 1)

1. Realiser un programme qui réalise 'algorithme il(igracuse0).
Tester le programme avec des entiers de votre choix.

3. Moadifiez le programme pour qu’il affiche a chaquape la
nouvelle valeur de N et tester a nouveau le proge(8yracusel).

4.  Modifiez le programme pour gqu’il affiche le nomlatgérations et
tester a nouveau le programme(Syracuse?2).

5. Modifiez le programme pour qu’il affiche le nombraximal atteint
et tester a nouveau le programme(Syracuse3).

6. Prolongement possiblélgorithme de tri)

Modifiez le programme pour qu’il affiche la liste thais les
nombres calculés datierdre croissant.

N
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TP: limites d'un programme!

(plus tard dans I'année)

Consignes: (avec 2N + 1)

1. Reéaliser un programme.

2.  Tester le programme avec des nombres qui ne sosildes que
par 2 et avec d’autres entiers.

3. Que constatez-vous ?

4.  Modifiez le programme pour gu’il affiche a chaquape la
nouvelle valeur de N.

5. Testez a nouveau le programme.
6. Expliguez ce que vous observez.
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Conjecture de Syracuse sur Excel

Nn/2 ou 3n + 1
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Syracuse sur T1-82

wip TEXAS INSTRUMENTS

PEOGREAM: EVEHEUSE
i0isFr "H#1"

s Fromrert H

thllhile H#£1

f int CHo2a=H~

=N EN EN BN BN uul',._:|u

I
i
H
E
E
E
Er

:0
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Code du programme de Syracuse sur VBA

Public Sub Syracuse()
Dim N, v, k, maxAs Double
N = InputBox ("entrer un entier positif autre que)1"

v=N
k=0
max = N
While v<>1
If v Mod 2 =0Then
v=v/2
Else
v=3*v+1
End If
k=k+1
If v/ max > 1Then
max = v
End If
Wend

MsgBox"Pour l'entier " & N & " Syracuse a nécessite k& " etapes"
MsgBox"et le nombre le plus haut atteint est : " & max
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Exemple 3: produit de deux entiers positifs

1. Entrer deux entiers positifs a et b.
2. Initialiser les variables p a 0.
3. Reépéter b fois :
« Remplacer p par p + a.
4. Afficher p.

Réaliser cet algorithme avec quelgues entiers
de votre choix. Que calcule cet algorithme ?
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Programme sur T1 82

wip TEXAS INSTRUMENTS

PEROGEAM: MULTIFLI
:PromFt H

: Fromet B

1EP

112K

thile KB
i F+H=2F
tE+1=E

: Ernd

EDiSP F
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Code du programme sur VBA

Public Sub MultipliDeuxEntiers()
Dim a, b, p, kAs Integer
a =InputBox ("entrer un entier positif a"
b =InputBox ("entrer un entier positif b"
p=0
k=1
While k<=1Db
p=p+ta
k=k+1
Wend
MsgBox"le produitde "& a & " par" & b & " est
égala"&p
End Sub
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Algorithmes en
arithmeétique

(quasi hors programme!)
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Pgcd par soustractions successives

Calcul du quotient et reste d’une division
euclidienne

Algorithme d’Euclide
Liste des diviseurs d'un entier

est de primalité (avec ou sans le test
racine de N)

Crible d’'Eratosthene
Factorisation d’'un entier
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Algorithmes en algebre

resolution éguation second degré
(forme canonigue)

ElHassan FADILI
Lycée Salvador Allende



Algorithmes en analyse

e Dichotomie
e Extrémums d’une fonction
e Sens de variation d’'une fonction
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Algorithmes en
probablilités- statistiques

e Calcul d'une moyenne, d’'une mediane(tri)
e Gain d’'un joueur (espéerance!)
* Lievre tortue (simulation)
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Gain du joueur

Un joueur lance deux deés et fait la somme des
points obtenus. S'’il obtient 8, Il gagne 10€,
sinon il perd 1€.

Variante 1:
Le joueur rejoue 10 fois (et cumule ses gains gepge

Variante 2:
Le joueur rejoue jusgu’a avoir un gain cumulé de 5€
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L e lievre et la tortue

Le lievre est plus rapide que la tortue.

Pour donner plus de chance a la tortue on adopte la
regle de jeu suivante:

e Un parcours est composé de 5 cases
 On lance un deé non pipé a 6 faces

e Sion obtient un chiffre autre que 6 la tortue
avance d’'une case

e Sinon c’est le lievre qui a gagné la course

e Continuer jusqu’a la victoire du lievre ou de la
tortue

A ce jeu lequel des deux gagnera le plus souvent ?
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SimulationsurExcel

Simulation 1000 parties

60%
60%
50%
40%
30%

20%
10%
0%

Nbre Victoires lievre Nbre Victoires tortue
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Algorithmes en
Géometrie

Lycée Salvador Allende



Exemples

e Calcul des coordonnées du milieu d’'un
segment

e Calcul d'une distance
 Nature d’un triangle
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EVALUATION
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Exemple d'épreuve bac L
(France juin 2007)

On considere I'algorithme suivant :

e Entrée: aun entier naturel.
e |Initialisation: L liste vide
o Affecter la valeula ax.

e Traitement Tant quex> 0 ;
— Effectuer la division euclidienne deoar 7 ;
— Affecter son reste laet son quotient g ;
— Mettre la valeur de au début de la liste ;
— Affectergax.

e Sortie: Afficher les élements de la liske
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Exemple d'épreuve bac L
(France juin 2007)

1. Faire fonctionner cet algorithme p@ur 486. On reproduira sur la copie
un tableau analogue a celui donné ci-dessous etcaomiplétera.

2. Expliquer le lien entre les élements de la liset I'écriture deu, en base 7.

r q L X
Initialisation vide 486
Fin étape |
Fin étape 2
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END......merci
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