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Informatique debranchée

Comprendre I’algorithmie
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Déroulement

® 1- La truite remonte la riviere

15 min

® 2 — Le jeu de Nim — Comment gagner a tous les coups ?

55 min

® 3- Le crépier psychorigide

45 min



-y s ] _ . 1. La truite
ACtIVIte 1 " La truite remonte la riviére 3 15 min




1- La truite remonte la riviere

Les participanis se rangent en file indienne avec leurs
feuilles & la main

l

Appelons « Le Saumon » la personne
an téte de la file

l

Le Saumon avance d'un pas et toute la file aussi ‘

Le Saumon se met face 4 la personne
suivanta de la file

l

Le Saumon compare |a grandeur présente sur sa
carte avec celle de la personne en face de lui

Faux

La valeur du Saumon est
plus petite que la valeur
de la parsonne en face

Les 2 personnes échangent
leurs carles

Faux

Le Saumon est en
fin de file

Le Sauman reste en fin de
file en cachant sa carle

1. La truite

@ 15 min



2. Le jeu de Nim

Activité 2 : Le jeu de Nim 23 somi

Les regles du jeu




2. Le jeu de Nim

Activité 2 : Le jeu de Nim 23 50 min

Trouver une technique pour gagner a tous les coups

Etape 1 : Joueur 1 commence

Etape 2 :
» Sijoueur 1 prend 1 allumette, alors ...
» Sijoueur 1 prend 2 allumettes, alors ...

Comment faire pour que le joueur 2 gagne a tous les coups ?



La solution :

Il prend n allumettes
(n=1a 3)

e Je prends (4-n)
allumettes

Il ne reste que

4 allumettes ?

Il prend 1, 2 ou 3

allumettes...

...je prends le reste et
j’ai gagneé

2. Le jeu de Nim

@ 50 min



Activité 3 : Le crépier psychorigide *““ &,

Les regles du jeu :

A la fin de sa journée, un crépier dispose d'une pile
désordonnée de crépes.

Le crépier etant un peu psycho-rigide, il décide de ranger
sa pile de crépes, de la plus grande (en bas) a la plus
petite (en haut). Toutes les faces colorées sur le dessus.

Pour cette tache, le crépier peut faire une seule action :
glisser sa spatule entre deux crépes et retourner le haut
de la pile car il n’a qu’'une seule assiette.




3. Le crépier

Activité 3 : Le crépier psychorigide B3 45 min

Solution :

Y 4
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INVENTEURS DU MONDE NUMERIQUE

présente
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