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Préambule

Non, ce n'est pas une question piége !

Qu'est ce que pour vous une variable en mathématiques ?
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Le jeu se joue A 4 éléves nommeés A, B, C ou D.

Le but est d'accumuler le plus de points possibles.

Chaque joueur a une ardoise et recoit 4 cartes tirées au hasard.
Les autres cartes forment la pioche, faces cachées.

Les éléves A, B, C et D démarrent avec un score initial de 1
point, inscrit sur |'ardoise.
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Le jeu (suite)

e Les éléves prennent connaissances de leurs cartes, sans les
montrer aux éléves concurrents.

e A tour de réle, les éléves choisissent une de leurs 4 cartes. lls
la lisent & voix haute, la posent sur la table face visible et
obéissent aux instructions qu'elle donne. Le joueur qui vient de
jouer retire une carte dans la pile.

e La partie s'arréte lorsque toutes les cartes ont été jouées. Le
joueur qui a le plus de point est déclaré gagnant.
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A vous de jouer !

Que la meilleure ou le meilleur gagne |
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Programmons
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Programmons

Programmer les cartes suivantes :

e Carte 8 : "le score D est multiplié par 2"
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Programmons

Programmer les cartes suivantes :
e Carte 8 : "le score D est multiplié par 2"

e Carte 19 : "échanger les valeurs actuelles des scores A et B
pour trouver les nouvelles valeurs de ces scores”
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Programmons

Programmer les cartes suivantes :
e Carte 8 : "le score D est multiplié par 2"

e Carte 19 : "échanger les valeurs actuelles des scores A et B
pour trouver les nouvelles valeurs de ces scores”

e Carte 41 : "ajouter au score C le nombre de cartes déja jouées"

Pour télécharger le fichier & compléter :

Rendez-vous sur MQgistére.

IREM de Lyon Algorithmique au collége



Variable mathématique vs. Variable informatique
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Variable mathématique vs. Variable informatique

e En mathématiques, on distingue les indéterminées, les
inconnues ou les paramétres.
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Variable mathématique vs. Variable informatique

e En mathématiques, on distingue les indéterminées, les
inconnues ou les paramétres.

e En informatique, une variable est une étiquette collée sur une
boite qui peut contenir différentes valeurs, valeurs qui peuvent
varier au cours de |'algorithme.
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Variable mathématique vs. Variable informatique

e En mathématiques, on distingue les indéterminées, les
inconnues ou les paramétres.

e En informatique, une variable est une étiquette collée sur une
boite qui peut contenir différentes valeurs, valeurs qui peuvent
varier au cours de |'algorithme.

e Deux utilisations principales en informatique : stockage
d'information, compteur/accumulateur (interrupteur aussi).
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Variable mathématique vs. Variable informatique

e En mathématiques, on distingue les indéterminées, les
inconnues ou les paramétres.

e En informatique, une variable est une étiquette collée sur une
boite qui peut contenir différentes valeurs, valeurs qui peuvent
varier au cours de |'algorithme.

e Deux utilisations principales en informatique : stockage
d'information, compteur/accumulateur (interrupteur aussi).

e Compteur/accumulateur : nécessité d'initialiser la variable et
d'éclairer le processus de mise a jour de la variable.
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Conclusio

J Iauun e s =g
Voici un algorithme réalis

é avec Scratch :

FIERPN =l Quel est votre nombre 743 attendre

Nombre | attribuer réponse
Résultat |attribuer Nombre + B

Résultat |attribuer Résultat +

Résultat |attribuer 'Résultat -0

dire | Résultat

1. Aloé a choisi 10 comme nombre initial.

Quel sera le résultat final ?

2. Traduire cet algorithme par une expression
littérale.

3. Réduire cette expression et proposer une modi-
fication de 'algorithme pour qu'il soit plus rapide.

Moyriade 4e, édition Bordas, 2016
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Quand le compte n'est pas bon |
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