La logique et le traitement de l’information
Les algorithmes répétitifs : manipulation et jeu duel

Les algorithmes s’inscrivent eux aussi dans une démarche de traitement de l’information et de logique. Jusqu’alors, nous nous sommes surtout attachés au travail sur les critères, les tris, les classements et les outils associés : tableau à double entrée et arbre des choix. Je vous propose aujourd’hui un support qui permettra aussi bien des manipulations individuelles qu’un jeu duel.

Informations préalables :

 On peut avoir parfois du mal à appréhender la véritable signification du mot “algorithme”. Ce dernier est souvent employé dans des contextes qui pourraient nous sembler différents et pourtant…. En fait, un algorithme est une démarche logique et ordonnée qui sous-tend une procédure:

· On parle par exemple souvent de l’algorithme de l’addition ou de la multiplication. Il faut entendre : ordre des opérations mentales successives qui permettent d’effectuer correctement l’addition ou la multiplication

· L’algorithme peut aussi être une suite logique basée sur une séquence initiale appelée “période”. On peut alors avoir des algorithmes :

· Répétitifs  ex : jaune, vert, rouge , jaune, vert, rouge,……. ( période 3 )
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                                                                                 Les colliers en sont la meilleure illustration

                                                        Période

· Isomorphes : on va reproduire un algorithme déjà existant en changeant ses éléments mais non sa structure. Il suffira donc d’établir un code de transcription 

Ex  jaune, vert, rouge, jaune, vert, rouge,…..deviendra carré, triangle, disque, carré, triangle, disque,…

· Récursifs : on va faire évoluer la période en fonction d’une règle préalablement définie ou repérable :

Ex : jaune, vert, rouge, jaune, vert, rouge, rouge, jaune, vert, rouge, rouge, rouge,…



Les algorithmes peuvent s’effectuer avec des éléments très variés : perles, jetons, éléments graphiques, sons,… et jouer sur des critères divers : couleur, taille, forme, longueur, position, ….

Les algorithmes, outre leur aspect logique, préparent à la numération de position : la place de l’élément y est importante comme l’est celle du chiffre dans la numération.

Compétences visées :

· Etre capable de créer une période et de la réitérer autant de fois que nécessaire  

· Prendre conscience de l’importance de la position

· Développer l’esprit logique

·  Respecter les règles

· Accepter de perdre 

Matériel :

· 2 supports fiches (voir ci-après)

· une boîte de jetons de 6  couleurs différentes

· 1 dé fabriqué portant ces 6 couleurs-là

Le jeu :

Il est basé sur des algorithmes de type répétitifs.

Le maître fixe la période en fonction des capacités des joueurs. Elle devra être identique pour les 2 joueurs. Disons pour l’exemple que le maître fixe une période de 4  éléments ( ici 4 jetons)

Chaque  joueur dispose alors selon son choix 4 jetons de couleur différente sur les 4 premières cases de sa fiche ( côté enchanteur Merlin )

Les enfants vont désormais jeter le dé à tour de rôle. En fonction de la couleur définie par le dé d’une part et de la couleur imposée par la période initiale d’autre part, ils vont devoir avancer petit à petit vers la sorcière ou passer leur tour.

Le gagnant sera celui qui aura atteint le premier la sorcière ( ou à défaut celui qui s’en sera le plus rapproché).
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Remarques :

· A la fin du jeu (voire pendant) la justesse de l’algorithme devra être confirmée par le maître

· le support permet également une manipulation individuelle avec ou sans dé

· On pourra rendre le jeu plus rapide si l’on propose des périodes de 3 ( 3 couleurs ) et que l’on utilise un dé portant uniquement 3 couleurs répétées 2 fois. La probabilité pour obtenir une couleur correspondant à la couleur attendue sera alors  de 1 sur  3  au lieu de 1 sur 6 !

    LES ALGORITHMES REPETITIFS  jeu duel
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