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Activité débranchée 

Indiana Jones (ou la traversée de la 

rivière) 

 
 
 
Objectifs pédagogiques : 

• Résolution de problème concret 

• Raisonnements algorithmiques et logiques 
 
Matériel 

• Quatre figurines + un accessoire (lampe) 

 
• Un support représentant un pont (ou une bande de papier) 

 
 

Cette activité consiste à faire traverser une rivière à quatre personnages (une 
aventurière, Indiana Jones et leurs deux acolytes) en empruntant un pont.  

Mais il y a plusieurs contraintes : 

1- Le pont est en mauvais état donc seulement deux personnages à la fois peuvent 
le traverser. 

2- C’est la nuit donc pour traverser les personnages doivent avoir la lampe torche      
pour repérer les trous dans le pont et les éviter.  

 

 

 

3- Enfin, le temps de traversée de chaque personnage est différent : 
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L’aventurière connait le pont comme sa poche, cela lui prend 5 minutes pour 
traverser. 

 

 

 

Indiana Jones est expérimenté mais il ne connait pas le pont, il lui faut donc 
10 minutes. 

 

 

 

 

 

Le premier acolyte met 20 minutes pour traverser le pont. 

 

 

 

 

Le second acolyte est blessé, il met 25 minutes. 

 

 

 

Le problème est le suivant : quel est le temps minimum pour faire passer les quatre 
personnages de l’autre côté du pont ? 

 

 
 
Variante et activité complémentaire  
Nos aventuriers sont poursuivis par des bandits qui arrivent au bout de 64 minutes. En 64 
minutes, tout le monde doit donc avoir traversé afin de couper le pont pour empêcher les 
poursuivants de les rattraper. 

 
Dans cette situation, est-il possible que l’aventurière (le personnage le plus rapide) 
accompagne tout le monde pour traverser ? Existe-t-il une solution plus rapide ? 
 
Lien avec l’informatique 
Intuitivement, la solution que nous proposons à ce problème (utiliser le personnage le 
plus rapide pour faire tous les allers-retours) n’est pas tout à fait la meilleure.  
 
Quand on conçoit un système informatique, on veut s’assurer que tous ses 

comportements satisfont une propriété. Dans cette activité, la propriété est par 
exemple « pouvoir traverser en moins de 62 minutes ». La question est : est-il possible 
avec ce système de satisfaire cette propriété ? De manière intuitive, on a tendance à 
répondre que non, il n’est pas possible de traverser en moins de 62 minutes. Un 
ordinateur a des outils qui permettent de vérifier si ce système satisfait ou non cette 
propriété. Ces outils sont notamment des programmes appelés « model checkers » qui 
produisent tous les comportements possibles d’un système et vérifie, en un claquement 
de doigts, si ces comportements satisfont la propriété.  


