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AVANT-PROPOS

La mise en place des nouveaux programdeemathématiques au cycle 4 a la rentrée 2016 a

®t ® pr®c®dId®e en 2014/ 2015 par des actions de
de Créteil dans lesquelles se sont largement investis les professeurs du groupe de réflexion
acad®mi g u e nement desl ntathémateueg au cycle 4. Les contenus de formation

quobéil s ont ®l abor®s ° cet effet ont ®t ® repr
durant | 6ann®e scolaire 2016/ 2017. Ceeést | e
I Cci dans un objectif de partage dobéexp®rience

Les thématiques de cesmathématiques revisitées au cycle & la lumiére des nouveaux
programmes sont nombreuses et variées. Nous les avons regroupées atihaupalties.

La premiere partie correspond au nouveau thénadgarithmique et programmation

introduit dans les programmes de cycle 4. Ce théme en constitue une nouveauté essentielle.
Léaspect ludiqgue de | a pr ogr enmmmseh avanh Legeue ¢ Sc
«Game of Scratcke per met de s 0 e x dlaske»equi favorisenela mispere st i o1
pl ace doautejauade iNismwnet «La roge de la fortune favorisent la prise

déinitiative dans | Lledenedartide dd ectteparte jowvre,guacta | | e ¢
|l ui, des portes vers | 6interdisciplinarit®.
La deuxi me partie ne correspond pas ~ une
calcul littéral, que nous pratiquons depuis toujours dans les cldésas. savons le réle

essenti el du cal cul l'itt®r al au cycle 4 dans:s
l a suite, de bien dobéautres disciplines fai

connaissons aussi la difficulté de son enseignentéatnéveau souvent insuffisant des acquis
des éléves dans ce domaine au sortir du collége. Les nouveaux programmes, en inscrivant le
calcul littéral au socle commun de connaissances, de compétences et de culture, font preuve
doune certaimepasndmnt i ome pirtegmpessi vit® des a
l a fois, des comp®tences de raisonnement .
ddbaut omati smes par un entra’  nement regul i et
académique font parde leurs expériences dans ce domaine, développant tres
systématiquement tous les aspects du calcul littéral sous des activités de forme trés variée.

La troisieme partie est consacrée a la géométrie, autre théme fondamental de notre discipline.
C 6 e s«retolire de certaines transformations dans les programmes de collége qui est plus

particuli rement explor ®, not amment avec I
dynamique. La liaison troisienrseconde est également interrogée avec deux situatigisga p
doéoinitiative propos®es conjointement dans | e

Le théme des probabilités, pour la premiere fois introduit dans les programmes dés la classe

de cinqui me, fait | 6objet de | a quade i me
probabilit® au <coll ge, passant déun 7 troi
| 6ensemble du <cycl e. Les professeurs du gro
possibilit® avec | eurs ®I| ves ogshu ndammentlab ann ®
|l eurs ® ves de <cingqgui me ou de quatri me
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nouveauté) des expériences aléatoires, physiques ou simulées, et un travail de réflexion pas a
pas sur les représentations, le vocabulaire, le senqatems et la mise en place des
techniques de calcul.

La derniere partie de cette brochure ne porte pas sur un theme mathématique spécifique mais
aborde | 6analyse et | 0exp®rimentation de dif
L 6 a ¢ ¢ enistsur la différenciation pédagogique permettant un apprentissage plus adapté

de chacun, notamment par des chemins (de réussite) convenant aux différents profils de nos

®l ves. Léaspect |l udigue nbéest pas naturelr est e
L6 ®l abodd@d n toinsdispnb desrésumés de cours autorisés, est un bon moyen
déamener |l es ® ves ° r®fl ®chir ° |l eurs mottl
efficacité: que fautil retenir de laleco? L 6 e x p ® xcongrdles & la che montre un

moyen assez simple de diff®rencier | 6®valuat
les motiver. la fin des copies quasivides Enfin, | 6exp®rience, tr s
acquis des élevesau cgle Roger Martin du Gard, r®seau

ouvr e des perspectives concr tes de mi s e
comp®t ences partag® par toute une ®quipe do
trop complexe,permet6 e x pl i ci ter aux ® ves |l es attenddLl
« trés satisfaisant.

Nous espérons que les quelques pistes ici proposées alimenteront vos échanges, nourriront

VOS r ®f | exi ons coll ectives, @e programimdt®nisa b or a
communes, pour |l a finalisati qgretvale dom@apu e nc e
®gal ement de quoi penser des miseselaecer T uvr e
sereinement dans des activités de recherche, de repenserilearvis de | 6 erreur el

écrite et de percevoir leurs cours comme un véritable outil de résolution de problémes.

Nous vous souhaitons une bonne lecture et quelques belles trouvailles pédagogiques dans ces
pages.

LesiIAl PR de mat h ®egdégniedg Grétasll. de |
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GAME OF SCRATCH

Loic ASIUS
College Liberté, 93 Drancy

Nicolas LEMOINE
College Liberté, 93 Drancy

Cyril MICHAU
College International, 93 Noidg-Grand

Les nouveaux programmes du codeg en cycl e 4 sont mar qu®s
| 6al gorithmique et de | a programmati on c¢omn
Lors des journées de formation sur la réforme et a la lecture attentive des documents
ddaccompagnement s &semblédndispensaplede pended cetta nouvelle

partie des programmes de la maniere la plus ludique possible. Depuis trois ans nous
ani mons un stage au Pl an Acad®mi que de F

mathématiques (€omment développeretaugmé er | 6attracti vit® des
favori ser | 0 axdt@s padia de detosest ®@dnsaaréeasix jeux (cf. article

de la partie V de cette brochure).

Aussi , nous avons <choi si de cr ®er ues | eu

guestions de type flash, dont un certain nombre ont été élaborées de maniére collaborative
avec les stagiaires au cours de formations animées auparavant.

GAME OF SC2ATCH

COMPETENCES MOBILISEES
Communiquer:e x pl i ci ter cl airement “éel 6or al
Chercher/Raisonner:analyser le script pour répondre a la question posée.
Calculer: effectuer les différents calculs numériques nécessaires pour répondr
question posée.

NIVEAU CONCERNE
Tous les niveaux de cycle 4

MODALITES
En classe entiere ékccompagnement Personnalisé (AP) ou en egmaipe.
Selon |l es r gles du jeu, en bintme (r |
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LES CARTES

Les cartes se composent de la maniéere suivante :

LE RECTO : il contient un script issu du logiciel Scratch. e t pour | 6 ®1 v
découvrir ce que ce script
réalise, la question a laquelle *
doit répondre est écrite au g
dessus du script.

A chaque carte nous avon
choi si d 60 antveau»i Deciivez en une phrase ce

que fait ce programme.

Quelle figure est fracée lorsque - , N
le drapeau vert est cliqué ? de difficulté allant de 1 a 3. Le

choix du niveau a été fait $ai
aux retours des éleves et e

quand est cliqué

e di fficult®s q p u
rencontrer. Ces derniers sol | & )
" tourner (% de € degrés mi s par | 6ense on | eu
- =5 utilisation dans le cycle 4 (le:
pastilles prévues a cet effet so
| ) rempl ir - I styl o
@00 type marqueur). YY)

LE VERSO : il essous forme de Qi€ode sur lequel est inscrit la
r®ponse attendue. 1 suf fit dou
individuel (type tablette ou smartphone déconnecté) possédant

une application capable de lire les @&le. Aucune connexion

ndest npBuw eéchiffrarylaeréponse.

REGLES DU JEU

Deux regles du jeant été pensées, des variantes pouvant bien évidemment étre proposées.
L6i d®e est de per mettre un travail r ®egul
programmation, en dehors de lasallemr mat i que. ! est essenti ¢
| 6objecti f pri ncdoopemathdneatigoeet t e acti vit® est

REGLE n°1: le jeu en bindme

On dispose doéune pile de cart es-codeaigidec un
(ai nsi i ndb@asnt ipaisp eroslisa bdgeesti on ou | a r(
se faisant face. A tour de role les éléves retournent une carte et tentent de répondre a la

guestion pos®e. Si |l a r®ponse est correcte,
cOté.Une foisla totalitedes cartes retourn®es, chaque ®
obtenus (une carte de niveau 1 vaut 1 point, une de niveau 2 vaut 2@Qints Ce |l u i g ui

le plus grand score est déclaré vainqueur.
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REGLE n°2: le jeu de plateau
Une verson jeu de plateau a aussi été développée, elle peut se jouer de 2 a 3 joueurs.

GAME OF SC ;gATCH‘J

~
N ™ L

Les cartes sont situées face -GBde c6té visible, en trois tas, un par niveau de difficulté.
Chacun | eur tour, |l es ®I ves piocrheeépdnseune c
correcte ils avancent en fonction de la difficulté de la carte piochée (de 1 a 3), sinon ils
recul ent do uasen leo awbcrladifficliké de la care (2 cases de recul pour une

carte de niveau 3, 1 case pour une carte de niveau @ase(pour une carte de niveau 1). Le

but étant de finir le parcours en premier.

Variante possible :
Au début du jeu, on dispose de trois tas de cartes correspondant aux trois niveaux.

A son tour, le joueur est obligé de prendre une carte de niveau & emm e r . Soi l r
correctement , i avance doune <case et peut
poursuit ainsi jusqud”™ ce qubil commette wune

Dans le cas ou le joueur répond correctement a sisscttes de niveaux 1, 2 puis 3, le
joueur passe son tour et cbest au tour du jo
Ainsi, ce premier joueur ne pourra retirer une carte que lorsque son tour viendra. Cela permet
do®viter l a str at ®gnigeementdeg carte® derniveguuli et jpueratn d r a
continuellement.

Dans le cas ou le joueur ne répond pas correctement a une carte, il laisse son tour et le joueur
suivant tire une carte.

Les déplacements du joueur sur le plateau sont identiques a la regleéeptéc (Regle 2 sans

plateau).

10
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RENDRE LES ELEVES CREATEURS

Une fois que les éleves ont joué au jeu, que ce soit avec la regle n°1 ou la régle n°2, il peut
tre int®ressant de | eur proposer doenrict
création. @ travail permet de développer des compétences importantes comme le travalil

en ®qui pe, | Gutilisation de | ogiciels (Scr
I'élaboration de la carte) et la communication afin de poser des questions claires et

pr ®ci ses. Par ailleurs, cela permet aussi
différenciation a toute sa place. Une mutualisation des productions, entre plusieurs classes,
plusieurs collégues voire plusieurs établissements permet la tabasti et ce tres

rapi dement, dbébune base de donn®es i mportant

UN RETOUR D'EXPERIENCE.

(! nbest pas n®cessaire de consacrer une h
avec la regle n° 1). Le jeu peut tout a fait étre proposé emntdébd 6 heur e, sous
moment de questions flash. La configuration en bir®me demandant pas de
modification del@rganisation spacialde la salle de classe, quaglie soit le mode de
fonctionnement de I'enseignant.

Larégle 2, avec le platea@,n pl us doéun travail autour des
met aussi en jeu une réflexion autour de la stratégie a adopter. En effet, prendre des
«risquese en choisissant wune carte dbébun niveau
d 60 u n e plusiaursatases.

LIEN AVEC LE STAGE PROPOSEAU PAF DE EMEM®EGRETEIL

Léensemble des documents pr®sent®s dans ce
lors du stage € o mme n t augmenter | 6at & prapostiawplan ® d e s
acadénjue de formation de | 6acad®mi e de Cr ®t
prendre les roles de joueurs et de créateurs de cartes, ainsi un travail de création et de
mutualisation de ressources a pu étre mené, travail qui a permis de tres vite enechir le

11
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ALGORITHME DU JEU DE NIM

Pascal FABREGUES
College Condorcet, 77 Ponta@bmbault

Fichiers a télécharger sur le site académique

1 nim_enonce.pdf
9 nim.sb2
9 nim_correction.sb2

Ces t©ches ~ prises doinitiééavdsde®quelque ®t ®
temps apr s avoir termin® un chapitre sur |
Léactivit® 1 r®active |l es pr®requis sur | a

deux taches suivantes.
Rien de tel gue dbéy |jouertdp@wde NodoPuipseendr e

rendre compte quodoil existe, dans |l a situat.
infaillible qui per met au joueur | e plus ©g
Lédactivit® 3 am n ementlapétidde émldie lorade (psynthésehdmi q u ¢
|l 6activit® pr®c®dent e. Une programmation i1

programmes sont déja réalisés et un script reste a construire. Il faut donc examiner les
sousprogrammes existants pouroroprendre leur fonctionnement, résoudre la
problématique théorique concernant la création du script a réaliser, le batir effectivement,
tester l e fonctionnement de | densembl e et
programmes, y compris le nouveauist; pour remédier aux imperfections.

1 Objectifs

A Compétences du socle commun
A travers cette activité, les compétences interdisciplinaires suivantes sont travaillées

Les formulations edessous sont extraites du livret de compétences du collegerCend
de PontaukCombault, conforme au texte officiel du socle commun de connaissances, de
compétences et de culture a partir de la rentrée 2016.

12
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Domaine 1 Les langages pour penser et communiquer

Comprendre, s'expr

imer en utilisant la langue francaise a I'oral et a I'écrit

L'éleve parle, communique, argumente a I'oral de fagon claire et organisée ; il

D1.C1.1 adapte son niveau de langue et son discours a la situation, il écoute et prend en
compte ses interlocuteurs.
L'éleve s'exprime a I'écrit pour raconter, décrire, expliquer ou argumenter de
D1.C13 facon claire et organisée. Lorsque c'est nécessaire, il reprend ses écrits pour

rechercher la formulation qui convient le mieux et préciser ses intentions et sa
pensée.

Comprendre, s'expr

imer en utilisant les langages scientifiques, mathématiques et informatiques

L'éléve utilise les principes du systéeme de numération décimal et les langages

D1.C3.1 formels (lettres, symbolesé) propres
scientifigues, notamment pour effectuer des calculs et modéliser des situations.
D1.C35 L'éleve sait que des langages informatiques sont utilisés pour programmer des

outils numérigues et réaliser des traitements automatiques de données.

Domaine 2 Les méthodes et outils pour apprendre

Organisation du travail personnel

D2.C1.5

L'éléve sait identifier un probléme, s'engager dans une démarche de résolution,
mobiliser les connaissances nécessaires, analyser et exploiter les erreurs, mettre
a l'essai plusieurs solutions, accorder une importance particuliére aux corrections.

Coopération et réalis

ation de projets

D2.C2.1

L'éléeve travaille en équipe, partage des taches, s'engage dans un dialogue
constructif, accepte la contradiction tout en défendant son point de vue, fait
preuve de diplomatie, négocie et recherche un consensus.

Domaine 3 La formation de la personne et du citoyen

Larégle et le droit

D3.C2.1

L'éleve comprend et respecte les régles communes, notamment les regles de
civilité, au sein de la classe, de I'école et de I'établissement, qui autorisent et
contraignent & la fois et qui engagent I'ensemble de la communauté éducative. Il
participe a la définition de ces régles dans le cadre adéquat.

Réflexion et discern

ement

D3.C3.3

L'éleve vérifie la validité d'une information et distingue ce qui est objectif et ce qui
est subjectif. Il apprend a justifier ses choix et & confronter ses propres jugements
avec ceux des autres. Il sait remettre en cause ses jugements initiaux aprés un
débat argumenté, il distingue son intérét particulier de l'intérét général. Il met en
application et respecte les grands principes républicains.

Domaine 4 Les systémes naturels et les systémes techniques

Démarches scientifi

ques

L'éleve sait mener une démarche d'investigation. Pour cela, il décrit et questionne
ses observations ; il préléve, organise et traite l'information utile ; il formule des
hypothéses, les teste et les éprouve ; il manipule, explore plusieurs pistes,

D4.C1.1 procéde par essais et erreurs ; il modélise pour représenter une situation ; il
analyse, argumente, mene différents types de raisonnements ; il rend compte de
sa démarche. Il exploite et communique les résultats de ses mesures ou de
recherches en utilisant les langages scientifiques a bon escient.

D4.C1.2 L'éleve pratique le calcul, mental et écrit, exact et approprié, il estime et contrdle

les résultats, notamment en utilisant les ordres de grandeur.

Responsabilités ind

ividuelles et collectives

D4.C3.8

L'éléve est en mesure de mobiliser ses connaissances sur les nombres et les
grandeurs, les objets géométriques, la gestion de données, les phénomenes
aléatoires.

13
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B Compétences mathématiques

A travers cette activité, cing compétenoeasthématiques sont travaillées a divers degrés

Chercher
0 Sébengager dans une d®mar che scientifioc
exp®ri menter (sur une feuille de papier, a\

hypotheses, chercher des exemples ou des eexegraples, simplifier ou particulagsune
situation, émettre une conjecture.

Modéliser
0 Comprendre et wutiliser une simulation nun
0 Valider ou invalider un mod | e, comparer

un modele aléatoire).

Raisonner

0 R®s o u dablemed imgliquant des grandeurs variées (géométriques, physiques,
économiques) : mobiliser les connaissances nécessaires, analyser et exploiter ses erreurs,

mettre ° | 0essali plusieurs solutions.

0 Mener <coll ectivement U n en dompiedespbint gleavueé o n e
ddéautrui

0 Fonder et d®f endre ses jugements en sbapp
de | 6argumentati on.

Calculer

0 Calculer avec des nombres rationnels, de

facon gpropriée le calcul mental, le calcul posé et le calcul instrumenté (calculatrice ou
logiciel).

Communiquer

0 Expliquer ° I 6doral ou ° |1 6®crit (sa d®mar
construction géométrique, un algorithme), comprenédres | e x pl i cati ons do
argumenter dans | 6®change.

C Eléments des programmes de mathématiques

A travers ces activités, les éléments suivants des nouveaux programmes du cycle 4 en
mathématiques sont travaillés

Nombres et calculs

Utiliser les nombres pour comparer, calculer et résoudre des problémes
0 Pratiquer | e calcul { U Pratiquer réguliérement le calcul mental
a la main ou instrumenté. ou a la main, et utiliser a bon escient la
calculatrice ou un logiciel.

U Effectuer des calculs et des comparaisons

pour traiter des problémes.

14
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Comprendre et utiliser les notions de divisibilité et de nombres premiers

0 D®terminer si un enti
multiple ou diviseur dBo
0 Simplifier une fracti
irréductible.

» Division euclidienne (quotient, reste).

» Multiples et diviseurs.

» Notion de nombres premiers.

0 D®terminer si un enti

multiple ou diviseur dBo
Simplifier une fraction donnée pour la rendre
irréductible.

» Division euclidienne (quotient, reste).

» Multiples et diviseurs.

» Notion de nombres premiers.

U Exploiter tableurs, calculatrices et

logiciels, par exemple pour chercher les

di viseurs dobéun nombr g
nombre est premier.

U Effectuer des calculs et des comparaisons
pour traiter des problémes.

Organisation et gestion de données, fonctions

Ecrire, mettre au point et exécuter un programme simple

0 D®composer un pproblémes n
afin de structurer un programme ; reconnaitre

des schémas.

0 £crire, mettre au
exécuter un programme en réponse a un
probléme donné.

0 £crire un programme d
sont déclenchées par des événements

extéerieurs.

0 Programmer
paralléle.

€ Notions dbéalgorithme
» Notion de variable informatique.
e D®cl enchement

®v nement, s®quences

poi

des script

ddéune 4
d o

instructions conditionnelles.

U Jeu de Nim

2 Mise en Tuvre

A Enoncé fourni aux éléves

ARITHMETIQUE

Tache a prise d’initiative 1 : Les pirates.

Trois pirates se partagent 5 960 pieces d'or. Le terrible pirate Fabregues
prend dix piéces. Ensuite, son lieutenant en prend cing. Et enfin le petit
mousse en prend deux. Ainsi se termine un tour de partage.
recommencent ainsi des tours de partage jusqu'a ce qu'il n'y ait plus assez
de piéces pour faire un tour de partage complet. S'il reste quelques pieces,
superstitieux, ils les jetteront a la mer en offrande au dieu Neptune.

15
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Tache a prise d'initiative 2 : Jouons au jeu c_!_g__l!_lm ______________________________ :
QYYYYYY 2%@@53‘“.&][})@0"

@+++++g+
Chaque joueur a deux vies.
Poser 20 ob;ets sur une table.

Le plus jeune des joueurs commence.

A son tour, un joueur prend au choix 1, 2 ou 3 objets.
Celui qui prend le dernier objet gagne le duel.

Le perdant donne une vie au gagnant.

Tache a prise d’ Inmatlve 3 : Algorithmique du jeu de Nim
Salle informatique -
Ouvrir le fichier « pf_algorithmique_du_jeu_de_nim.sb2 » avec Scratch.

pour programmer les coups

de [lordinateur pour qu'il

® o gagne de maniere certaine
@ quand c’est possible.

“ @®|| Endessous des commandes
“ ® i ci-contre, rajouter des blocs
l“-‘"

Si terminé, au choix ;
e N°47 p 27 e N°49p 27 e N°51
e N°48 p 27 e N°50 p 27 e N°52 p 63

Pour la tache 3, le fichierrim.sb2» est fourni aux éleves.

B Compte rendu du déroulement de la tache 1

Tache a prise d’initiative 1 : Les pirates.

Trois pirates se partagent 5 960 pieces d'or. Le terrible pirate Fabrégues
prend dix piéces. Ensuite, son lieutenant en prend cing. Et enfin le petit
mousse en prend deux. Ainsi se termine un tour de partage. lis
recommencent ainsi des tours de partage jusqu’a ce qu'il n'y ait plus assez
de piéces pour faire un tour de partage complet. S’il reste quelques piéces,
superstitieux, ils les jetteront a la mer en offrande au dieu Neptune.

Une éléve Présdente» a donné la parole aux éléves intervenants. Un él8exkétaire

a écrit et capturé au TNI pour réaliser la synthése finalement copiée dans le cahier. Une
éleve «Trésorieree a di al ogu® avec chaque particip
compréensi on de ce qubil proposait. Les autre
l a solution qui suit. Léactivit® a pris un

16
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< Ces m%+0uh:4g+5+2,:/)t?—
5360 & NF— puatent 390 Aeste 10

tours pieces

IS5SOX A0= 3500 pieces—» pirate Fabrégues Neptune]

235O X S = AN 750 piéces—» lieutenant

35Q %2 = 200 pieces—»mousse

C Compte rendu du déroulement de la tache 2

Chaque joueur a deux vies.
Poser 20 objets sur une table.

Le plus jeune des joueurs commence.

A son tour, un joueur prend au choix 1, 2 ou 3 objets.
Celui qui prend le dernier objet gagne le duel.

Le perdant donne une vie au gagnant.

Un mini débat foté par le professeur a permis de compretefreegles.
Les éleves avaient amené 20 objets. Chacun était muni de deux vies.

Un logiciel de compte a rebours a été mis en route pour 15 minutes et les duels ont
commence. Les éléves se sont trés vite pris au jeu. Mais tous perdaient leurs viesten jouan

contre | e professeur. Bien vite, a germ® | ¢
Mais bien peu do6o®l ves ont r ®le Iplusge®ne gase | a
joueurs commence. , m°me © |l eurs d®penstermihkaveglaart d

victoire incontestable du professeur qui avait récupéré un tres grand nombre de vies en
restant invaincu.

Un éleve a été nomméRtésident, une éleve &ecrétaire> et le professeur a tenu le réle

de «Trésorier». La classe a mené unlddt sur | a technique qui [
maniéere certaine. Cela a occupé les quelques minutes qui restaient dans la séquence. Voici

ce qui a été retenu

17
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Te;,—c/\'\mo\u_Q_,\
S 71 ek PUS | i fowe en prendax =
@ & @ 9 mF e -
2 = S s te

=

<
On o .ole\s sk objeks

P(AY\L'OJLUC ’dum Mt"(o,\*_ ~Ag {—q , @ Do Ko +
4, afa fon on —oumve 4 G
Guamd. (L nabe [ OBJRS L plan purns 7 %

Lutins Nouveau lutin. @& / & ‘

.00@0;

miey0)

A | douvert urnansb@uavet ilecldyicieScratch, on découvre un lutin
« Ordinateur» et vingt lutins <Smileye dans | 6 ®cr an dobéex®cuti on.

Trois scripts sont présents pour le luti@rdinateur.
1 Le programme principal se déclenche en cliquant sur le drapeau vert. Il tire au sort qui

joueraen premier entre |le jo@EDvaet 10e9rdloat e
joue, 2 si cobest au tour dEDsoivégaleazéPui s | |
l e script fait jouer alternativement | e jou

18
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quand est dhiqua

aller 3 x: 0 ¥: o
mwettre Prisejoueur &

mettre Compteur &

mettre Joveur A& nombre aléateoire entre n at E

=i Joueur = alors

dire pendant 9 secondes
dire pendant 9 secondes

répéterjusqu’a  Compteur = [

=i Joueur = alors

ordinateur
sinon

jousur

=i Joueur = alors

dire
Sinon

dire

attendre B secondes

1 Le script «Définir Joueur» dont le bloc violet apparait dans le programme principal gere
| 6action de jeu recoitelaisaisie al elavier gui éstvalidée
suivant les conditions requises (entier entre 1 et 3). Puis la valeur de la

est soustite & la variabld&ZE® pour d®t er mi ner

enfin un message aux lutins de typ®8mileyé p o ur
soit actualisée.

définir joueur

mettre Prise joueur  a E

gue

repéater jusqu'a Prise joueur = arrondi de Prise joueur et Prise joueur > ﬂ et

CETNETT S Combien weux-tu en prendre 7 (1 ; 2 ou 3] LR e LS
»

mettre Prise joueur a réponse

mwettre Compteur a4 Compteur - Prise jousur

mettre Joueusr a

envoyer a tous actualiser

19
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1 Le script «Définir Ordinateur> dont le bloc violet apparait dalesprogramme principal
g re | 6action de jeu de | 6ordinateur. ! C
|l 6acti vit®.

définir ordinateur

Chaque lutin &miley» est doté de deux petits scripts

quand je recois actualiser

=i Complaur f-': alors

aller 3 x: XD v: cacher

1 Le premier se déclenche quand le petit drapeau vert es®cliqu | | assure | d6af
position du «Smiley» au début du jeu.

fLe second sb6bex®cute quand un message doba
«Smiley» silavariabldEiZ®passe en dessous doéun seuil d

E Compte rendu du déroulement de la tache 3

Tache a prise d'initiative 3 : Algorithmique du jeu de Nim
Salle informatique-
Ouvrir le fichier « nim.sb2 » avec Scratch.

‘9 0% © Q.' En dessous des commandes

3 ® ci-contre, rajouter des blocs
: “ pour programmer les coups
3 ey © de [lordinateur pour qu'il

- Oa @ gagne de maniére certaine
|® ® e ¢ quand c'est possible.

La séance a eu lieu dans une petite salle informatiqgue munie de 15 postes informatiques.

Ell e s0est d®roul ®e sur | es deux heures doe
par quinzaine en classe dédoublée.

Tout d 6 ald mini dableaws hlanc présent dans la salle, les éleves ont mené une
analyse théorique sous la conduite du professeur.
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Aw Joan @S“‘-‘ (M75

-i\ _z ,3
m E] E‘J

rg
“.‘A( E

@

Yy ¥mmcanm&hrgldza
T
ey (whkrgeuohm «?Lna/fe,

et

1)

Les ® ves ont retenu quobil faut soustrair
doobjets restants par 4.
Le professeur alars apporté quelques éléments technlques relatifs a scratch

9 Le bloc attribuant une valeur a une varlat :

9 Le bloc de soustractlcxr,":z--JI :
rodulo
9 Le bloc de reste de division euclldlenr

Léassembl age attendu de ces bl ocs

mettre Compteur & Comptesr -  Comptesr modulo 9

Chaque ®I suitedancé darsdat programmation effective sur son poste individuel,
avec | 6accompagnement du professeur.

Voici quelques obstacles que certains €leves ont d0 dépasser

fLe fonctionnement du programme no6®tdit pas

| 6i mbricattEB)etCEEEE) bl ocs

Ainsi ne donne pas le résultat souhaité.
Alors que est | 6i mbrication qui ¢

(! convient de parvenir 7 la priorit® doex
dans une i mbr i cat intgmeurlds pls hauté sowet prioritages. p | u s
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fCertains ® ves ont constat® qudé” |l a fin d
pas au joueur, ou bien | 6®cran ne sbactua
| 6 ®cr an, o0 uLefrabléne akté résold enwbservant le scripgfinir joueur»

pour conclure que le scriptRéfinir ordinateun> devait obligatoirement se terminer par les
deux blocs suivants

mettre Joueur a

envoyer a tous actualiser

fCertains ® ves ont regr et in®antgné e comptaua nd | 6
bai sse i mm®di at ement et <cbest, en une infi.
saisir sa prise. Des blocs déaffichage ont

visuelle et lente
penser a pendant o secondes

dire regroupe regroupe Compteur module 9 . pendant B secondes

La difficulté de concaténatiom ®t ® | ev®e pour cr ®er | 6affi c!
fixe au début, une part variable au milieu, et une part fixe a la fin.

1 Les éléves ont constaté que le joueur ne commence pas forcément ce qui crée un tour
bizarre oY% | 6o r afféet,degptogramme iaitrall prévogait uh tirage au sort

pour déterminer qui commence. Il convient de modifier le programme principal pour forcer

le joueur a commencer.

Tout dbéabord, enlever |l a partie suivante du

Jousur = alors

dire pendant 'E secondes
dire pendant B secondes

De plus, toujoursahs le programme principal, remplacer

mettre Joueur a nombre aléatoire entre ﬂ et E mettre Joueur a

par

Finalement, le script Béfinir Ordinateur» a été constitué ainsi

définir ordinateur

penser i pendant o secondes

dire regrnupe regroupe Compteur modulo & . pendant @) secondes

mettre Compteur a Compteur - Compteur mn-dulnﬂ

mettre Joueur a

envoyer a tous actualiser

22



MATHEMATIQUES REVISITEES AU CYCLE 4 ACADEMIE DE CRETEIL

Et le script principal a été modifi€ comme suit

quand est chqua

aller a x: ﬂ\r: ﬂ

mwettre Prisejoueur a

mettre Compteur a

mvettre Jousur A&

repéeter jusqu’a Compteur = ﬂ

=i Joueur = alors

ordinateur
Sinoan

jousur

=i Joueur = alors

dire

dire

attendre IE secondes

F Un prolongement é

Une éleve a rapidement résolu la problématique proposée.

Eles6est alors int®ress ®edouéurlbentredd®eutZ.on doun
T Elle a repris le fichier initial f algorithmique_du_jeu_de_nim.sb2

1 Elle a renommé le scriptéfinir Joueurs> en «Définir Joueur 1».

1 Elle a remplacé le bt «Joueur» par le bloc doueur 1» dans le script principal.

T Elle a dupliqué le script Réfinir Joueur 2» pour créer un scriptRéfinir Joueur 2.

T Elle a remplacé le bloc @rdinateur» par le bloc doueur 2> dans le script principal.

E | | est aler$ heurtée a un nouveau problétaevariable®E peut devenir négative

et | e programme ne sbéarr°te plus. 1 faut
néen reste |l orsque | e nombre dobéobjets devi e
Le professeur urééeruaecvariabiEddgn [@ ealey est initialement

mise a 4 et placée a la place de 4 dans le bloc de validation de saisie
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répéter jusqu’a ' Prise joueur = arrondi de Prise joveur et Prise joueur -"-‘-‘E et | Prise joueur < max

CELET TS Combien veux-tu en prendre 7 (13 2 ou 3) L2 8 a1 L

b
mettre Prisejoueur & réponse

Il a également fallu rajouter un test dans le programme principal pour changer la valeur de
Iavariablem lorsquelenombrd 6obj et s :devient petit

Complteur <: alors

mettre max a Compbeur +n

G Mini-synthese méthodologique finale
Réunis en classe entiere lors de la séance suivante, nous avons évoqué la méthodologie
g®n®r ale empl oy®e pour | 6activit® 3

”(;'(-'\\o doloa\-.e,‘. ) |
A . Com Zh ew <;jon AR \C\’fﬁ\s‘om{\c‘u&’_

S Ré solukon %éoricrut (Mo_{-ks).
3. Pr‘oqummod-{or\,

Les ®| ves | 6ont not ®e d&avaux.l eur cahier en
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ROUE DE LA FORTUNE

Pascal FABREGUES

College Condorcet, 77 Ponta@bmbault

Mohammed MESMOUDI

College Jacque¥ves Cousteau, 77 BUSSSAINT-GEORGES

Cette activité a été mise énuvr e avec {8 £™@B™ Elle vised daires
d®couvrir | a programmation dans | denvironne
Ell e per met | 6encha’” ne me:ndgicied de tadleuv ggapheur,o ut i |
logicieldecap ur e do6éi mage et environnement de prog
Cette activité multimédia concréte, a travers une réalisation et un débat collectif, permet
doéoinitier |l es ®l ves ) | a programmati on
réinvestissement de la notion de diagnae circulaire...

Fichiers a télécharger sur le site académique

i roue.ods

9 roue.sh2

i roue_enonce.pdf

9 roue_correction.ods
9 roue_correction.sb2

1 Objectifs

A Compétences du socle commun de connaissances, de compétences et de culture

A travers cettectivité, les compétences interdisciplinaires suivantes sont travaillées

Les formulations edessous sont extraites du livret de compétences du collége Condorcet
de PontaukCombault, conforme au texte officiel du socle commun de connaissances et de
compéences et de culture a partir de la rentrée 2016.
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Domaine 1 Les langages pour penser et communiquer

Comprendre, s'exprimer en utilisant la langue francaise a l'oral et a I'écrit

D1.Cl1l.1

L'éléve parle, communique, argumente a I'oral de facon claire et
organisée ; il adapte son niveau de langue et son discours a la situation, il
écoute et prend en compte ses interlocuteurs.

Comprendre, s'exp
informatiques

rimer en utilisant les langages scientifiques, mathématiques et

L'éléve lit, interpréte, commente, produit des tableaux, des graphiques et

D1.C3.4 : . - )
des diagrammes organisant des données de natures diverses.
L'éléve sait que des langages informatiques sont utilisés pour programmer
D1.C3.5 des outils numériques et réaliser des traitements automatiques de

données.

Domaine 2 Les méthodes et outils pour apprendre

Organisation du travail personnel

D2.C1.5

L'éleve sait identifier un probleme, s'engager dans une démarche de
résolution, mobiliser les connaissances nécessaires, analyser et exploiter
les erreurs, mettre a I'essai plusieurs solutions, accorder une importance
particuliére aux corrections.

Coopération et réalis

ation de projets

D2.C2.1

L'éleve travaille en équipe, partage des taches, s'engage dans un
dialogue constructif, accepte la contradiction tout en défendant son point
de vue, fait preuve de diplomatie, négocie et recherche un consensus.

Domaine 3 La formation de la personne et du citoyen

Larégle et le droit

D3.C2.1

L'éleve comprend et respecte les régles communes, notamment les regles
de civilité, au sein de la classe, de I'école et de I'établissement, qui
autorisent et contraignent a la fois et qui engagent I'ensemble de la
communauté éducative. Il participe a la définition de ces régles dans le
cadre adéquat.

Réflexion et discern

ement

D3.C3.3

L'éléve vérifie la validité d'une information et distingue ce qui est objectif et
ce qui est subjectif. Il apprend a justifier ses choix et a confronter ses
propres jugements avec ceux des autres. |l sait remettre en cause ses
jugements initiaux aprés un débat argumenté, il distingue son intérét
particulier de l'intérét général. il met en application et respecte les grands

principes républicains.

Domaine 4 Les systémes naturels et les systémes techniques

Démarches scientifi

ques

D4.C1.3

L'éleve résout des problemes impliqguant des grandeurs variées en
particulier des situations de proportionnalité.

D4.C1.4

L'éleve interpréte des résultats statistiques et les représente

graphiguement.

Conception, création, réalisation

D4.C2.1

L'éleve imagine, concgoit et fabrique des objets et des systemes techniques.

Responsabilités ind

ividuelles et collectives

D4.C3.8

L'éleve est en mesure de mobiliser ses connaissances sur les nombres et
les grandeurs, les objets géométriques, la gestion de données, les
phénoménes aléatoires.
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B Compétences mathématiques
A travers cette activité, les six compétenceghématiques sont travaillées a divers degrés.

Chercher
0 Sdbengager dans une d®mar che scientifioc
exp®ri menter (sur une feuille de papier, a\

hypotheses, chercher des exemples ou des eexegraples, simplifier ou particulagsune
situation, émettre une conjecture.

Modéliser

0 Reconna tre des situations de proportionn
0 Traduire en | angage mat h®mati que une S
do®quations, de gfuomact iomrss g®ben® onm ques, dobol
0 Comprendre et wutiliser une simulation nun
Représenter

0O Repr®senter des donn®es sous forme dbéune
Raisonner

0 R®soudre des probl me séesi(gépméiriquesaphysiquese s g r
économiques) : mobiliser les connaissances nécessaires, analyser et exploiter ses erreurs,
mettre ~ | dessali plusieurs solutions.

0 Mener <coll ectivement une investigation e
ddéautrui

OFonder et d®f endre ses jugements en sbéappu
de | 6argumentati on.

Calculer

0 Calculer avec des nombres rationnels, de

facon appropriée le calcul mental, le calpoké et le calcul instrumenté (calculatrice ou
logiciel).

Communiquer

0 Expliquer ° I 6oral ou ° | 6®crit (sa d®mar
construction g®om®trique, un al gorithme),
argumere r dans | 6®change.

0O V®rifier la validit® déune information ¢
subjectif ; lire, interpréter, commenter, produire des tableaux, des graphiques, des

diagrammes.

C Eléments des programmes de mathématiques

A travess cette activité, les éléments suivants des nouveaux programmes du cycle 4 en
mathématiques sont travaillés

Organisation et gestion de données, fonctions

Interpréter, représenter et traiter des données

606 Recueillir des donn®e i Tableaux, représentations graphiques

0 C a Ir des dffectifs, des fréquences. (diagrammes en batons, diagrammes
circulaires, histogrammes).

U Organiser et traiter des résultats issus de
mesures ou de calculs ; questionner la
pertinence de la fagon dont les données
sont collectées.
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Comprendre et utiliser des notions élémentaires de probabilités
0 Aborder | es quest i ons| U Fairelelien entre fréequence et probabilité,
partir de problemes simples. en constatant matériellement le phénomene
de stabilisation des fréquences ou en
utilisant un tableur pour simuler une
expérience aléatoire (a une ou a deux
épreuves).
Ecrire, mettre au point et exécuter un programme simple
0 £crire, mettre au poi
exécuter un programme en réponse a un
probléme donné.
0 £crire un programme d
sont déclenchées par des événements
extérieurs.
0 Programmer des script
parallele.
€ Notions dobdalgorithme
¢ D®cl enchement ddéune a
®v nement, s®quences do

2 Mise en Tuvre

A Pré-requis

Cette activité até proposée a des éléves GB8%3 4°M¢/ 3™ familiarisés avec les points
suivants.

0 Noti on dtaeblesutdeagramsne circulaine)

0 Proportionnalit® (principe)

0 Usage du tableur grapheur (® aboration
0 Pratuguneefd®qt ©ches ~ prise dobéinitiatd.i
0 Habitude de participation °~ des d®bats

mathématiques.

B Le matériel nécessaire
0 Une fiche dé®nonc®
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PROPORTIONNALITE - GRANDEURS COMPOSEES

Tache a prise d'initiative 4 : La roue de la fortune

Le but de créer une simulation de tirage au sor par roue a secteurs colorés.

Cycle 4

En faisant tourner la roue, il y aura :
« 6 chances sur 16 de tomber sur le secteur bleu ;
« 5 chances sur 16 de tomber sur le secteur orange ;
* 2 chances sur 16 de tomber sur e secteur jaune ;
« 3 chances sur 16 de tomber sur le secteur vert.

© Ouvrir le fichier « rove.ods »
avec le logiciel LibreOfficeCalc.
« Compléter le tableau.
o Sélectionner les valeurs numériques du tableau.
o Insérer un diagramme circulaire avec les couleurs demandées.
o Sélectionner le diagramme.
o Cliquer droit « Copier »,

a

o Ouvrir le logiciel PhotoFiltre.

o Cliquer sur « Insérer > Coller en tant quimage ».
* Zoomer pour que le diagramme circulaire prenne tout I'écran,
o Sélectionner précisément le diagramme circulaire.
o Cliquer droit « Copier ».

o Cliquer sur « Insérer > Coller en tant qu'image ».
o Cliquer sur l'icéne « Taille de I'image ».

o Décocher « Conserver les proportions ».

o Saisir 300 pour la largeur et la longueur et valider.
o Cliquer sur l'icone « Couleur de transparence »,

« Si la couleur de transparence est blanc, valider.

» Enregistrer au format « .png ».

0 Un ordinateur

0 Un dispositif de
0O Un <cl alvi er sans f
0 Une souris sans f
O Le |l ogiciel Scrat
0 Le | o gnotesi(Motepa®. o c

0O Le |l ogiciel Libre

C Création du diagramme circulaire (Calc)

Un fichier de tabl
Calc: roue.ods.

o Ouvrir le fichier « roue.sb2 ».

avec le logiciel Scratch.
o Cliquer sur l'icone « Insérer un lutin depuis un fichier ».
o Sélectionner le fichier créé au format « .png » et valider.
o Créer I'assemblage de blocs suivant :

quand  evpice est diqué
aller & x: o v: o
* Appuyer sur |a touche « Espace ». Décrire 'effet de ce script sur la roue.

« Coller 'assemblage de blocs suivant sous le script précédent :

puyer sur la touche « Espace ». Décrire I'effet de ce script sur la roue.

o Coller I'assemblage de blocs suivant sous le script précédent :
e  nombre aldatoire entre € et €D fols

er (W de © seores
e Appuyer sur la touche « Espace », Décrire I'effet de ce script sur la roue.

[—\
Faire valider son écran et son cahier par le professeur.

projection (TNI é)

il

ch.

Of fice Calc.

eur grapheur labre ®ffi®@ ®I

Les éléves doivent saisir les nombres de chances dans la zone A2:D2, puis sélectionner la
zone Al1l:D2, enfin insérer un diagramme circulaire. Finalement, ils procédent a une
capture do®cran avec | a touche [iIi mp®cr syst
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EIE P —— :
Pt m s A SN - * - > ™
E-aH dJ58 & Ada g - 5SE5

A -
A H T
2 6 5
nl
L
"
3
: us
n
“
1"
"
"
')
R L)
Foulle 1o Pu daanr - Scenrw O 0N
Commanes:

[Clic dans la cellule A2}, Sélectionne la cellule A2.
[Clic sur zone A2:D2}, Sélectionne la zone A2:D2.

[lcone @ puis suivre les indications des différentes fenéfydsbeére et paramétre le
diagramme circulaire.

[mpécrsysthCapture | 6®cmageedansantagm®moi+e de
papier).

D Capture du diagramme circulaire (PhotoFiltre)
Le logiciel PhotoFiltre est ouvert.

L6i mage de | 6®cran pr ®c®demment captur ®e es
Léoutil de s®l ection ci radudisgaekdéteuréeper met | a ¢
L6i mage captur ®e est r®cu.pn@r. ®e pui s sauvega

Bt age Come Sdemten Megege Fibe Mlchege Ouss  Fevere

&

A,
3 -

O me N3N
CReEND 1
saprLND

Poon K000 CAydue| C 2l PASTAL g T e Cpiie £ snse fimtiaw pl_swmn roue Sodiom. s ovmbon g

Commandes
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[ ctr] al t \%
| 6or di n a-papier).

ou I ns®r ArR®e u ol ¢ et 6iemagteang n
(presse

(

précédemment enregistré au formaprg».

quand espace est pressé
aller a x: Q y: @
répéter fois

tourner (‘ de @ degrés
' B

nombre aléatoire entre € et fois

répéter
tourner (X de € degrés

31

[lcones) puis“]JAAct i ve | 6 @udrdulbirede s ®| ect
[ Fichier > EMARergmestt rlede rsroaugiést rement au for
E Cr®ation de)1i mati on (
Un fichier a été élaboré av (https://scratch.mit.edu roue.sh2 Un lutin
représentantine fleche noire est déja présent. Le fichier au formaheg»» contenant

A = - , . , . R
| 6 i endla djsque capturé est impogte tant que nouveau luti®).
Un script est créé pour

[’] pr_men_rcess_fONune_cooecnon

tourmer (% de € degre-
Sgeebifidind
Hptter  aombre albatoire entre ﬂnm Tous
tourmer (™ de @ degres
Lirs — Nravidn afe ;’/‘;";‘
/e
a=4q
0 centrer | e lutin duy disque dans | 6®cran d
0 faire effectuer 10 toyrs rapides de |l a ro
0 faire effectuer une rotation | ente de | a
360°, en animation.
Commandes
) 29 , . .

[Howesuwin @ / & @ JACrée un naveau | utin partir du


https://scratch.mit.edu/

MATHEMATIQUES REVISITEES AU CYCLE 4 ACADEMIE DE CRETEIL

F Lédorganisation de | a classe
Les di ff®rentes actions sur | 6ordi nateur so

Un débat est organisé

0 Un @Frésideed digtribue la palde aux éléves qui veulent intervenir. Il consigne

leur participation sur la liste de classe.

0 Un @Becrétaie ¢cmani pule | e clavier et | a souri
0 Les autres ® ves intervienmngént au fur et
0 Le pr of es s e ulrésotier eilreaformule, faciliteletepréase lesgdifférentes

interventions.

G Compte rendu de déroulement

Lébactivit® sdest d®roul ®e sur une s®ance de
0 La c duRdiagramome circulaire. Elle a permis de réinvestir les notions de

proportionnalit® et déangl es ai nsi gue de
grapheur.

0O LO®Becrétair&ec a facil ement r®ali s® | a capture
disque.

0 De m°me pour |léa nra®ceu pe®r attaianateh.qduee | ut i n da
0O La mise en place des diff®rents blocs du
|l es ® ves dans | e cadre du d®bat. Les ®I

Scratch, assimilé le principe des lutins et découvert les blocs classés par themes.
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v

> D®bat c ofipadiedonscript | a 1

quand espace est pressé

aller éx:Gy:O

|1 a ®t ® n®cessaire de so6infor mer sur | es
comprendre la deuxiéme insttion. Les éleves ont ainsi pu découvrir leur premiére
commande de mouvement. Le schéma suivant a été examiné dans ce but.

x:-240 yo:nwo | x: 240 y: 180
- |
90w 90° *
) %:0 y:0
180°
x:-240 y:-180 | o/%: 240 y: -180

O«

D®bat c o'fipaetie duacnit | a 2

Les éleves ont découvert leur premiere boucle. Il a été conclu que la roued®B6@0°
soit 10 tours. La boucle a momentanément été remplacée par la becardrei

tourner (X de degrés

Puis le blochasisll L83 3 ®t ® mi s l a pl ace. Les ®I
| 6ex®cution de | 6une ou | 6autre des sol uti
visible.La rotation déun multiple de 360A a ®t®
rotations successives de 36° dans le but de créer une animation a été soulignée.

Le débat a alors porté sur les parametres influant sur la vitesse de rotation. Lei-script

contre a permis de concevoir une animation deux fois plus lente des 10 tours de disque.

tourner (X de €D degrés

> D®bat c o*fpaetieduscnipt | a 3
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