Découvrir les listes Algorithmique

Commencer par créer un programme similaire au précédent qui donne dans une liste les 10 premiers
nombres de la table de 6.

Ensuite, créer 2 sous-programmes tels que lorsque la liste de 6 est affichée, 2 actions sont possibles :

e Lorsque I'on appuie sur la fleche haut, on obtient la table de 12 en supprimant tous les nombres
qui sont inutiles (on ne refait pas une liste, on supprime des éléments de la table de 6).

e Lorsque I'on appuie sur la fleche bas, on obtient la
table de 3 en ajoutant tous les nombres qui manquent
(on ne refait pas une liste, on compléte la table de 6).

quand est cliqué

supprimer tous les éléments de la liste Table

meftre ne a o

répéter jusqu'a ce que n > @

ajouter o *n
ajouter o a nw

stop ce script »

quand la touche fléche haut + est pressée quand la touche fleche bas » est pressée

mettre ne a o mettre ne a o

répéter jusqu'a ce que répéter jusqu'a ce que

supprimer I'élément . n de Table » o .
insérer n

- o enposiion n de Table »

ajouter e a nw i
ajouter o a nw

stop tout =
stop tout »
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Ranger 3 nombres dans I’ordre croissant (1)

Le probléeme

Il s’agit de créer un programme qui permet de
ranger dans l'ordre croissant 3 nombres définir Saisie_des_3_nombres

CEERGEE Quel est le premier nombre ? RE &= TE (=
Solution mettre Nombre_ 1 + a réponse

GEGERLEE Quel est le deuxiéme nombre ? RE&E G

mettre Nombre 2 + a réponse

quand est cliqué GENENRGEE Quel est e troisiéme nombre 7 BEfElE (=

Saisie_des 3 nombres

Algorithmique

distincts qui seront saisis par I'utilisateur.

mettre Nombre 3 + a réponse

Déterminer_le_plus_petit nombre
stop ce script »
Déterminer_le_plus_grand_nombre

Déterminer_le_nombre_intermédiare

regrouper le plus petit et regrouper ° et regrouper celui du_milieu et regrouper ° et le_plus_grand pendant o secondes

ce script »

définir Déterminer_le_plus_petit nombre définir Déterminer_le_plus_grand_nombre

Nombre_1 < Nombre 2 alors Nombre_1 > Nombre 2 alors

mettre le_plus petit *+ a Nombre_1 mettre le_plus grand *+ a Nombre_1

sinon sinon

mettre le_plus petit *+ a Nombre 2 mettre le plus grand + a Nombre 2

Nombre 3 < le_plus_petit alors Nombre_3 > le_plus_grand alors

mettre le_plus petit *+ a Nombre_3 mettre le plus grand *+ a Nombre_3

stop ce script =

stop ce script =

g0e9
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Ranger 3 nombres dans I'ordre croissant (1) Algorithmique

définir Déterminer_le_nombre_intermédiaire

Nombre_1 le_plus_petit Nombre_ 1 = le_plus_grand

mettre  celui_du_milieu =

sinon

Nombre_2 le_plus_petit Nombre_2 = le_plus grand

mettre celui_du_milieu + & Nombre 2

sinon

mettre celui_du_milieu *+ & Nombre_3

stop ce script
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Ranger 3 nombres dans I’ordre croissant (2) Algorithmique

Il s’agit de créer un programme qui permet de ranger dans I'ordre croissant 3 nombres distincts qui seront
saisis par l'utilisateur.

définir Saisie_des_3 nombres

GEGELGEE Quel est le premier nombre ? REETE L]

mettre Nombre_1 + a réponse

LEMERGEE Quel est le deuxieme nombre 7 RE= 6]

mettre Nombre_2 + a réponse

LEGERGEE Quel est le troisieme nombre ? R IE k[

mettre Nombre_3 + a réponse

quand est cliqgué

Saisie_des 3 nombres

Ranger les 2 premiers nombres

Ranger les 2 demniers nombres
stop ce script =
Ranger les 2 premiers nombres

dire regrouper Nombre 1 et regrouper ° et regrouper Nombre 2 et regrouper ° et Nombre 3 pendant o secondes

stop tout =

définir Ranger les 2 premiers nombres définir Ranger les 2 derniers nombres

Nombre_1 > Nombre_2 alors Nombre_2 > Nombre_3 alors

mettre Permutation ¥ & Nombre_1 mettre  Permutation v @ Nombre_2

mettre Nombre 1 * a Nombre 2 mettre Nombre 2 + a Nombre 3

mettre Nombre 2 + a Permutation mettre Nombre 3 *+ & Permutation

stop ce script stop ce script =
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Ranger 3 nombres dans I'ordre croissant (3) Algorithmique

Il s’agit de créer un programme qui permet de ranger dans I'ordre croissant 3 nombres distincts qui seront
saisis par |'utilisateur. Ce programme utilise une liste.

quand est cliqué

Saisie_des_3 nombres

définir Ranger les 3 nombres

répéter o fois
meftre Rang v a o

répéter jusqu'a ce que Rang = o

Ranger les 3 nombres

stop tout =

élément | Rang de Liste_ de nombres = > ¢élément | Rang

insérer élément | Rang de Liste de nombres = en position = Rang

supprimer I'élément | Rang de Liste de nombres =

ajouter o a Rang =

définir Saisie_des_3 nombres
S

e supprimer tous les éléments de la liste Liste_de nombres =

GEEREETE Quel est le premier nombre 7 BEEEiGE) (=]

ajouter réponse a Liste_de nombres w

GEMENDGETE Quel est le deuxiéme nombre ? JEEEE G

ajouter réponse a Liste_de nombres =

BEIERGETE Quel est le troisiéme nombre ? B &=l f=]

ajouter réponse a Liste_ de nombres =

stop ce script »

monclasseurdemaths.fr —@ BY NC sa Cycle 4




Déterminer une valeur approchée de /2 Algorithmique

Il s’agit de créer un programme qui calcule une valeur approchée par défaut de V2 avec une précision
donnée.

quand est cliqué

mettre Précision + a @
mettre wvaleur = & o

repéeter jusqu'a ce que valeur * valeur = o

ajouter Précision a valeur =

mettre wvaleur + a wvaleur - Précision
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Déterminer une valeur approchée d’une racine carrée Algorithmique
Le probléeme

Il s’agit de créer un programme qui calcule une valeur approchée par défaut de la racine carrée d’un
nombre avec une précision donnée mais en limitant le nombre de calculs effectués.

quand est cliqué

mettre nombre v & @
mettre Précision + a
metire pas v+ a o

mettre valeur + & o

répéter jusqu'a ce que pas < Précision

répéter jusqu'a ce que valeur * valeur > nombre

ajouter pas a valeur »

mettre valeur v a valeur - pas

mettre pas *+ a pas f@

mettre résultat + a valeur - Précision

stop tout =

g0e9
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Liste des diviseurs d’un nombre Algorithmique
Le probléeme

Nous souhaitons écrire un programme qui donnera la liste compléte des diviseurs d’un nombre donné.
Solution

quand est cliqué

supprimer tous les éléments de la liste Liste_des_diviseurs =

mettire Diviseur + a o
LEINENGETE Saisir le nombre dont on cherche les diviseurs JEEELE /(=

metire Nombre atester ¥+ a réponse

répéter jusqu'a ce que Diviseur = Nombre a tester

ajouter o a Diviseur =

Nombre a tester modulo Diviseur = o alors

ajouter | Diviseur & Liste_des_diviseurs »

stop tout =

monclasseurdemaths.fr —@ BY NC SA Cycle 4



Multiplier sans multiplication Algorithmique
Le probléeme

Nous souhaitons écrire un programme qui calcule le produit de deux nombres avec uniquement des
additions. Par exemple, 6 x 3 peut se calculerpar6+6+6oupar3+3+3+3+3+3.

quand est cliqué

LEERBEE Saisir le premier nombre M8 [

metire nb1 + & réponse

GEERGEE Saisir le deuxiéme nombre BERE b=

metire nb2 *+ & réponse

ranger nb1 nb2

produit inf sup

dire regrouper nb1 et regrouper ° et regrouper nb2 et regrouper e et produit pendant o secondes

stop tout =

définir ranger = nombre1 nombre2 définir produit = facteur1 facteur2

mettre produit *+ a o

répeter facteur1 | fois

nombre1 < nombre2 alors

mettre inf * a nombre1

mettre produit * a produit + facteur2

mettre sup + a nombre2
S

sinon

mettre inf * a nombre2 stop ce script =

mettre sup *+ a nombre1

stop ce script -
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