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Description générée automatiquement]Analyse vidéo Jeu de Nim. 

Contexte : Dans la classe, les élèves ont découvert l’application Scratch Junior. Cette application permet, entre autres, de programmer les déplacements d’un personnage sur un écran, grâce à un langage de programmation. Ce langage est constitué de briques de couleurs avec des fonctions différentes. Le personnage applique les instructions qui lui sont données. On appelle algorithme l’ensemble des instructions données dans un ordre précis pour constituer le programme.

Qu’est ce qu’un algorithme ? La mise en situation sur une activité débranchée, le Jeu de Nim permet de comprendre la force de l’algorithme : quand on le connaît, on ne peut plus perdre…
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