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ARITHMÉTIQUE ET LOGO(VERSION ABRÉGÉE) 

Cet article existe sous deux versions. 

La version intégrale contient l’ensemble des 9 chapitres. Cette version comprend 34 pages. Le fichier 

associé (au format pdf) pèse environ 870 Ko. 

La version en feuilletons comprend autant de fichiers que de chapitres. Cette version en feuilletons a été 

conçue pour un accès plus facile depuis un site Web. 

Vous lisez présentement la version en feuilletons. 

 

2 JEUX DE CIBLE 

On appelle jeu de cible la donnée de deux opérateurs numériques sous lesquels essayer d’atteindre un 

nombre -dit d’arrivée- à partir d’un nombre -dit de départ. 

En fonction des opérateurs et des nombres choisis, le problème admet une ou zéro solution. Pour 

utiliser le module, charger le fichier JeuCible.lgo 1. 

Pour jouer on tape dans la ligne de commande (par exemple):  JEU 12 34 . Le premier nombre (ici 12) 

est affiché, puis l’ordinateur attend frappe d’une touche: [W] pour l’opérateur +2, [N] pour l’opérateur 

+5, [A] pour annuler la commande précédente (ce qui suppose que l’on a déjà joué une fois), [S] enfin 

pour quitter la partie. Il peut être utile de faire noter par l’élève la signification des touches usitées. La 

copie d’écran révèle une partie en cours :  

• Pour changer de jeu de cible il suffit de changer d’opérateurs, donc de modifier sous l’éditeur logo la 

déclaration des deux procédures-fonctions FW et FN. Par exemple, pour jouer avec les opérateurs - 2 et 

+7, commencez par taper dans la ligne de commande Ed [fw fn]  puis cliquez sur la touche [Entrée] ; 

vous trouvez alors dans l’éditeur les deux procédures que vous modifiez comme illustré ci-dessous : 

pour fn :x 
ret somme :x 7 
fin 
pour fw :x 
ret différence :x 2 
fin 

                                                             

1 Pour ausculter le code, ouvrez le fichier Code Xlogo_JeuCible.pdf . 
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Ne vous reste plus qu’à valider en cliquant sur le bouton [�] tout en haut et à gauche de l’éditeur. 

Relancez le jeu avec ces nouveaux réglages. 

� On prendra garde à ce que la lettre W connote un déplacement plus lent -voire négatif- sur la droite 

numérique que la lettre N. En effet, la touche [W] se trouve sur la gauche du clavier tandis que la touche 

[N] se trouve sur sa droite. Tous les opérateurs sont disponibles : somme , produit , difference , 

quotient , reste . Attention : les deux dernières fonctions retournent respectivement le quotient 

entier et le reste dans la division euclidienne du premier argument fourni par le second. 

S En classe de CP, on peut fixer deux opérateurs additifs (par exemple +3 et +5) avant de faire 

rechercher un chemin allant de 7 à 23 puis tous les chemins possibles. On devrait obtenir une 

représentation du genre: 

Opérateur +3

Opérateur +5

7 10 13 16 19

12 15 18 21 24

17 20 23 26

22

22

 

• A partir du CE, on peut essayer de généraliser: y-a-t-il des couples de nombres injoignables sous ces 

deux opérateurs (rappel : +3 et +5)? Que se passe-t-il si l’on change d’opérateurs, par exemple +3 et +6 ? 

• Généralisation au CM: on dit que deux entiers sont dans la même classe si l’on peut passer de l’un (le 

plus petit) à l’autre (le plus grand) en combinant les deux opérateurs additifs. Préciser le nombre de 

classes en fonction des opérateurs additifs retenus. Vérifier que passer d’un entier p à un entier q est 

équivalent à passer de l’entier 0 à l’entier q-p. Tout ceci a à voir avec le théorème de Bézout (Cf. § 5) 

mais ceci ne peut qu’échapper à la perception des élèves : la démarche de l’élève doit rester tâtonnante, 

tout en tendant vers une relative organisation. On peut soutenir cette recherche en organisant un 

concours dans la classe (qui trouvera le plus vite?) ou distribuer un stock de points initial (chaque 

remords, touche [A] enfoncée coûtant un point). Ou encore, disons au CM2, choisir des opérateurs 

additifs assez grands et des nombres de départ et d’arrivée assez éloignés, et demander de préciser à 

priori une stratégie. 

S Une variante de ce jeu s’appelle le golf. Elle est bien décrite dans la littérature pédagogique : On 

choisit un opérateur multiplicatif [N := x2] et un opérateur soustractif [W := -3]. Les deux procédures 

deviennent : 

pour fn :x 
ret produit :x 2 
fin 
pour fw :x 
ret diff :x 3 
fin 

Peux-t-on aller de n’importe quel nombre entier à n’importe quel autre nombre entier? Si l’on change 

les opérandes (mais pas la nature des opérateurs) que se passe-t-il? 

S On rapprochera mon dispositif Logo des propositions de F. Boule, notamment les trajets numériques 

sur quadrillage : voir le petit Opus ‘Jeux de Calcul’ chez Armand Colin ou Bordas. 


