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AVANT-PROPOS 
 

 

La mise en place des nouveaux programmes de mathématiques au cycle 4 à la rentrée 2016 a 

®t® pr®c®d®e en 2014/2015 par des actions de formation syst®matiques dans toute lôacad®mie 

de Créteil dans lesquelles se sont largement investis les professeurs du groupe de réflexion 

acad®mique sur lôenseignement des mathématiques au cycle 4. Les contenus de formation 

quôils ont ®labor®s ¨ cet effet ont ®t® repris, exp®riment®s en classe et enrichis par ces derniers 

durant lôann®e scolaire 2016/2017. Côest le r®sultat de ce travail collectif qui vous est pr®senté 

ici dans un objectif de partage dôexp®riences et de mise ¨ disposition de ressources. 

 

Les thématiques de ces « mathématiques revisitées au cycle 4 » à la lumière des nouveaux 

programmes sont nombreuses et variées. Nous les avons regroupées autour de cinq parties. 

 

La première partie correspond au nouveau thème « algorithmique et programmation » 

introduit dans les programmes de cycle 4. Ce thème en constitue une nouveauté essentielle. 

Lôaspect ludique de la programmation avec Scratch est particuli¯rement mis en avant. Le jeu 

« Game of Scratch è permet de sôexercer ¨ des questions ç flash » qui favorisent la mise en 

place dôautomatismes. ç Le jeu de Nim » et « La roue de la fortune » favorisent la prise 

dôinitiative dans le cadre de projets collectifs. Le dernier article de cette partie ouvre, quant à 

lui, des portes vers lôinterdisciplinarit®. 

 

La deuxi¯me partie ne correspond pas ¨ une nouveaut® proprement dite, puisquôil sôagit du 

calcul littéral, que nous pratiquons depuis toujours dans les classes. Nous savons le rôle 

essentiel du calcul litt®ral au cycle 4 dans lôapprentissage des math®matiques, mais aussi, par 

la suite, de bien dôautres disciplines faisant appel ¨ des mod¯les math®matiques. Nous 

connaissons aussi la difficulté de son enseignement et le niveau souvent insuffisant des acquis 

des élèves dans ce domaine au sortir du collège. Les nouveaux programmes, en inscrivant le 

calcul littéral au socle commun de connaissances, de compétences et de culture, font preuve 

dôune certaine ambition. Ils proposent une progressivit® des apprentissages mettant en îuvre, 

¨ la fois, des comp®tences de raisonnement, dôintelligence du calcul et la consolidation 

dôautomatismes par un entra´nement r®gulier. Les professeurs du groupe de r®flexion 

académique font part de leurs expériences dans ce domaine, développant très 

systématiquement tous les aspects du calcul littéral sous des activités de forme très variée. 

 

La troisième partie est consacrée à la géométrie, autre thème fondamental de notre discipline. 

Côest le « retour » de certaines transformations dans les programmes de collège qui est plus 

particuli¯rement explor®, notamment avec lôexploitation des logiciels de g®om®trie 

dynamique. La liaison troisième-seconde est également interrogée avec deux situations à prise 

dôinitiative propos®es conjointement dans les deux niveaux de classe. 

 

Le thème des probabilités, pour la première fois introduit dans les programmes dès la classe 

de cinqui¯me, fait lôobjet de la quatri¯me partie. Le temps dôapprentissage de la notion de 

probabilit® au coll¯ge, passant dôun ¨ trois ans, permet une plus grande progressivit® sur 

lôensemble du cycle. Les professeurs du groupe de r®flexion ont largement exploit® cette 

possibilit® avec leurs ®l¯ves durant lôann®e scolaire 2016/2017 en proposant notamment à 

leurs ®l¯ves de cinqui¯me ou de quatri¯me (pour lesquels il sôagissait ®galement dôune 
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nouveauté) des expériences aléatoires, physiques ou simulées, et un travail de réflexion pas à 

pas sur les représentations, le vocabulaire, le sens des notions et la mise en place des 

techniques de calcul. 

 

La dernière partie de cette brochure ne porte pas sur un thème mathématique spécifique mais 

aborde lôanalyse et lôexp®rimentation de diff®rentes m®thodes dôapprentissage et dô®valuation. 

Lôaccent est mis sur la différenciation pédagogique permettant un apprentissage plus adapté 

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

®l¯ves. Lôaspect ludique nôest pas en reste car on trouve l¨ un levier dôapprentissage naturel. 

Lô®laboration ç dôantis¯ches », disons de résumés de cours autorisés, est un bon moyen 

dôamener les ®l¯ves ¨ r®fl®chir ¨ leurs m®thodes de travail, qui peuvent °tre vari®es, et ¨ leur 

efficacité : que faut-il retenir de la leçon ? Lôexp®rience des « contrôles à la carte » montre un 

moyen assez simple de diff®rencier lô®valuation des ®l¯ves et par l¨ de mieux les impliquer et 

les motiver : la fin des copies quasi vides ? Enfin, lôexp®rience, tr¯s aboutie, dô®valuation des 

acquis des élèves au collège Roger Martin du Gard, r®seau dô®ducation prioritaire renforc®, 

ouvre des perspectives concr¯tes de mise en îuvre dôun syst¯me dô®valuation par 

comp®tences partag® par toute une ®quipe dô®tablissement en math®matiques qui, sans °tre 

trop complexe, permet dôexpliciter aux ®l¯ves les attendus pour atteindre, par ®tapes, le niveau 

« très satisfaisant ». 

 

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

vos r®flexions collectives, pour lô®laboration de progressions ou de programmations 

communes, pour la finalisation de s®quences et dôexp®rimentations ; et vous donneront 

®galement de quoi penser des mises en îuvre devant permettre ¨ vos ®l¯ves de se lancer 

sereinement dans des activités de recherche, de repenser leur vision de lôerreur et de la trace 

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

 

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

pages. 

 

 

Les IA-IPR de math®matiques de lôacadémie de Créteil. 
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I ï ALGORITHMIQUE ET PROGRAMMATION 
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GAME OF SCRATCH 
 

Loïc ASIUS 

Collège Liberté, 93 Drancy 
 

Nicolas LEMOINE 

Collège Liberté, 93 Drancy 
 

Cyril MICHAU  

Collège International, 93 Noisy-le-Grand 

 

Les nouveaux programmes du collège en cycle 4 sont marqu®s par lôint®gration de 

lôalgorithmique et de la programmation comme ®tant un nouveau th¯me en math®matiques. 

Lors des journées de formation sur la réforme et à la lecture attentive des documents 

dôaccompagnement sur ce sujet, il nous a semblé indispensable de penser cette nouvelle 

partie des programmes de la manière la plus ludique possible. Depuis trois ans nous 

animons un stage au Plan Acad®mique de Formation autour de lôattractivit® des 

mathématiques (« Comment développer et augmenter lôattractivit® des math®matiques pour 

favoriser lôadh®sion des ®l¯ves ») et une partie de celui-ci est consacré aux jeux (cf. article 

de la partie V de cette brochure). 

Aussi, nous avons choisi de cr®er un jeu autour de lôalgorithmique se basant sur des 

questions de type flash, dont un certain nombre ont été élaborées de manière collaborative 

avec les stagiaires au cours de formations animées auparavant. 

 

 

 

COMPÉTENCES MOBILISÉES 

Communiquer: expliciter clairement ¨ lôoral la r®ponse ¨ la question posée. 

Chercher/Raisonner: analyser le script pour répondre à la question posée. 

Calculer: effectuer les différents calculs numériques nécessaires pour répondre à la 

question posée. 

NIVEAU CONCERNÉ 

Tous les niveaux de cycle 4 

MODALITÉS 

En classe entière en Accompagnement Personnalisé (AP) ou en demi-groupe. 

Selon les r¯gles du jeu, en bin¹me (r¯gle 1) ou jusquô¨ 3 ®l¯ves (r¯gle 2). 
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LES CARTES 

Les cartes se composent de la manière suivante : 

LE RECTO : il contient un script issu du logiciel Scratch. Le but pour lô®l¯ve est de 

découvrir ce que ce script 

réalise, la question à laquelle il 

doit répondre est écrite au-

dessus du script.  

À chaque carte nous avons 

choisi dôattribuer un ç niveau » 

de difficulté allant de 1 à 3. Le 

choix du niveau a été fait suite 

aux retours des élèves et les 

difficult®s quôils ont pu 

rencontrer. Ces derniers sont 

mis par lôenseignant selon leur 

utilisation dans le cycle 4 (les 

pastilles prévues à cet effet sont 

¨ remplir ¨ lôaide dôun stylo 

type marqueur). 

 

 

LE VERSO : il est sous forme de QR-Code sur lequel est inscrit la 

r®ponse attendue. Il suffit dôutiliser un ®quipement mobile 

individuel (type tablette ou smartphone déconnecté) possédant 

une application capable de lire les QR-code. Aucune connexion 

nôest n®cessaire pour « déchiffrer » la réponse. 

 

 

 

 

 

RÈGLES DU JEU 

Deux règles du jeu ont été pensées, des variantes pouvant bien évidemment être proposées. 

Lôid®e est de permettre un travail r®gulier sur ces notions dôalgorithmique et de 

programmation, en dehors de la salle informatique. Il est essentiel de garder ¨ lôesprit que 

lôobjectif principal de cette activit® est dôordre mathématique. 

 

RÈGLE n°1 : le jeu en binôme 

On dispose dôune pile de cartes (avec un nombre pair de cartes), face QR-code visible 

(ainsi il nôest pas possible dôanticiper la question ou la r®ponse) au milieu de deux ®l¯ves 

se faisant face. À tour de rôle les élèves retournent une carte et tentent de répondre à la 

question pos®e. Si la r®ponse est correcte, lô®l¯ve conserve la carte, sinon elle est mise de 

côté. Une fois la totalité des cartes retourn®es, chaque ®l¯ve compte les points quôil a 

obtenus (une carte de niveau 1 vaut 1 point, une de niveau 2 vaut 2 points, é). Celui qui a 

le plus grand score est déclaré vainqueur. 
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RÈGLE n°2 : le jeu de plateau 

Une version jeu de plateau a aussi été développée, elle peut se jouer de 2 à 3 joueurs. 

 

Les cartes sont situées face QR-Code côté visible, en trois tas, un par niveau de difficulté. 

Chacun leur tour, les ®l¯ves piochent une carte du tas de leur choix. Sôils ont une réponse 

correcte ils avancent en fonction de la difficulté de la carte piochée (de 1 à 3), sinon ils 

reculent dôun nombre de cases en lien avec la difficulté de la carte (2 cases de recul pour une 

carte de niveau 3, 1 case pour une carte de niveau 2 et 0 case 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 1 en premier. Sôil r®pond 

correctement, il avance dôune case et peut prendre (tout de suite) une carte de niveau 2. Il 

poursuit ainsi jusquô¨ ce quôil commette une erreur ou bien quôil atteigne le niveau 3.  

Dans le cas où le joueur répond correctement à ses trois cartes de niveaux 1, 2 puis 3, le 

joueur passe son tour et côest au tour du joueur suivant de tirer une carte. 

Ainsi, ce premier joueur ne pourra retirer une carte que lorsque son tour viendra. Cela permet 

dô®viter la strat®gie du joueur qui prendrait uniquement des cartes de niveau 1 et jouerait 

continuellement. 

Dans le cas où le joueur ne répond pas correctement à une carte, il laisse son tour et le joueur 

suivant tire une carte. 

Les déplacements du joueur sur le plateau sont identiques à la règle précédente. (Règle 2 sans 

plateau). 

 



MATHÉMATIQUES REVISITÉES AU CYCLE 4 ï ACADÉMIE DE CRÉTEIL 

11 

RENDRE LES ÉLÈVES CRÉATEURS 

Une fois que les élèves ont joué au jeu, que ce soit avec la règle n°1 ou la règle n°2, il peut 

°tre int®ressant de leur proposer dôenrichir le contenu avec des cartes de leur propre 

création. Ce travail permet de développer des compétences importantes comme le travail 

en ®quipe, lôutilisation de logiciels (Scratch pour le script et un traitement de texte pour 

l'élaboration de la carte) et la communication afin de poser des questions claires et 

pr®cises. Par ailleurs, cela permet aussi ¨ lôenseignant de proposer un travail diff®rent o½ la 

différenciation a toute sa place. Une mutualisation des productions, entre plusieurs classes, 

plusieurs collègues voire plusieurs établissements permet la constitution, et ce très 

rapidement, dôune base de donn®es importante de cartes. 

UN RETOUR D'EXPÉRIENCE. 

Il nôest pas n®cessaire de consacrer une heure enti¯re ¨ faire jouer les ®l¯ves (en tout cas 

avec la règle n° 1). Le jeu peut tout à fait être proposé en début dôheure, sous forme dôun 

moment de questions flash. La configuration en binômes ne demandant pas de 

modification de lôorganisation spaciale de la salle de classe, quel que soit le mode de 

fonctionnement de l'enseignant.  

La règle 2, avec le plateau, en plus dôun travail autour des acquis sur les notions abord®es, 

met aussi en jeu une réflexion autour de la stratégie à adopter. En effet, prendre des 

« risques è en choisissant une carte dôun niveau ®lev® engendre une possibilit® de reculer 

dôune ou de plusieurs cases. 

LIEN AVEC LE STAGE PROPOSÉ AU PAF DE LôACADÉMIE DE CRÉTEIL 

Lôensemble des documents pr®sent®s dans cet article sont propos®s, enrichis et diffus®s 

lors du stage « Comment augmenter lôattractivit® des math®matiques » proposé au plan 

académique de formation de lôacad®mie de Cr®teil. Les pr®c®dents stagiaires ont pu 

prendre les rôles de joueurs et de créateurs de cartes, ainsi un travail de création et de 

mutualisation de ressources a pu être mené, travail qui a permis de très vite enrichir le jeu. 
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ALGORITHME DU JEU DE NIM 
 

Pascal FABRÈGUES 

Collège Condorcet, 77 Pontault-Combault 

 

 

Fichiers à télécharger sur le site académique 

¶ nim_enonce.pdf 

¶ nim.sb2 

¶ nim_correction.sb2 

 

 

Ces t©ches ¨ prises dôinitiatives ont ®t® mises en îuvre avec des élèves de 3
ème

 quelque 

temps apr¯s avoir termin® un chapitre sur lôarithm®tique. 

Lôactivit® 1 r®active les pr®requis sur la division, n®cessaires pour esp®rer appr®hender les 

deux tâches suivantes. 

Rien de tel que dôy jouer pour comprendre le fonctionnement du jeu de Nim ! Puis se 

rendre compte quôil existe, dans la situation propos®e avec les r¯gles donn®es, une m®thode 

infaillible qui permet au joueur le plus ©g® de toujours gagner. Côest le but de lôactivit® 2. 

Lôactivit® 3 am¯ne ¨ pr®ciser algorithmiquement la méthode établie lors de la synthèse de 

lôactivit® pr®c®dente. Une programmation incompl¯te du jeu est propos®e. Plusieurs sous-

programmes sont déjà réalisés et un script reste à construire. Il faut donc examiner les 

sous-programmes existants pour comprendre leur fonctionnement, résoudre la 

problématique théorique concernant la création du script à réaliser, le bâtir effectivement, 

tester le fonctionnement de lôensemble et ajuster ®ventuellement les diff®rents sous-

programmes, y compris le nouveau script, pour remédier aux imperfections. 

1 Objectifs 

A Compétences du socle commun 

A travers cette activité, les compétences interdisciplinaires suivantes sont travaillées : 
 

Les formulations ci-dessous sont extraites du livret de compétences du collège Condorcet 

de Pontault-Combault, conforme au texte officiel du socle commun de connaissances, de 

compétences et de culture à partir de la rentrée 2016. 
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Domaine 1 Les langages pour penser et communiquer 

Comprendre, s'exprimer en utilisant la langue française à l'oral et à l'écrit 

D1.C1.1 
L'élève parle, communique, argumente à l'oral de façon claire et organisée ; il 
adapte son niveau de langue et son discours à la situation, il écoute et prend en 
compte ses interlocuteurs. 

D1.C1.3 

L'élève s'exprime à l'écrit pour raconter, décrire, expliquer ou argumenter de 
façon 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'exprimer en utilisant les langages scientifiques, mathématiques et informatiques 

D1.C3.1 
L'élève utilise les principes du système de numération décimal et les langages 
formels (lettres, symbolesé) propres aux math®matiques et aux disciplines 
scientifiques, notamment pour effectuer des calculs et modéliser des situations. 

D1.C3.5 
L'élève sait que des langages informatiques sont utilisés pour programmer 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'élève sait identifier un problème, s'engager dans une démarche de résolution, 
mobiliser les connaissances nécessaires, analyser et exploiter les erreurs, mettre 
à l'essai plusieurs solutions, accorder une importance particulière aux corrections. 

Coopération et réalisation de projets 

D2.C2.1 
L'élève travaille en équipe, partage des tâches, 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 

La règle et le droit 

D3.C2.1 

L'élève comprend et respecte les règles communes, notamment les règles de 
civilité, au sein de la classe, de l'école et de l'établissement, qui autorisent et 
contraignent à la fois et qui engagent l'ensemble de la communauté éducative. Il 
participe à la définition de ces règles dans le cadre adéquat. 

Réflexion et discernement 

D3.C3.3 

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

 
Domaine 4 Les systèmes naturels et les systèmes techniques 

Démarches scientifiques 

D4.C1.1 

L'élève sait mener une démarche d'investigation. Pour cela, il décrit et questionne 
ses observations ; il prélève, organise et traite l'information utile ; il formule des 
hypothèses, les teste et les éprouve ; il manipule, explore plusieurs pistes, 
procède par essais et erreurs ; il modélise pour représenter une situation ; il 
analyse, argumente, mène 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 à bon escient. 

D4.C1.2 
L'élève pratique le calcul, mental et écrit, exact et approprié, il estime et contrôle 
les résultats, notamment en utilisant les ordres de grandeur. 

Responsabilités individuelles et collectives 

D4.C3.8 
L'élève est en mesure de mobiliser ses connaissances sur les nombres et les 
grandeurs, les objets géométriques, la gestion de données, les phénomènes 
aléatoires. 
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B Compétences mathématiques 

 

À travers cette activité, cinq compétences mathématiques sont travaillées à divers degrés : 
 

Chercher 

ǒ Sôengager dans une d®marche scientifique, observer, questionner, manipuler, 

exp®rimenter (sur une feuille de papier, avec des objets, ¨ lôaide de logiciels), ®mettre des 

hypothèses, chercher des exemples ou des contre-exemples, simplifier ou particulariser une 

situation, émettre une conjecture. 
 

Modéliser 

ǒ Comprendre et utiliser une simulation num®rique ou g®om®trique. 

ǒ Valider ou invalider un mod¯le, comparer une situation ¨ un mod¯le connu (par exemple 

un modèle aléatoire). 

 

Raisonner 

ǒ R®soudre des problèmes impliquant des grandeurs variées (géométriques, physiques, 

économiques) : mobiliser les connaissances nécessaires, analyser et exploiter ses erreurs, 

mettre ¨ lôessai plusieurs solutions. 

ǒ Mener collectivement une investigation en sachant prendre en compte le point de vue 

dôautrui. 

ǒ Fonder et d®fendre ses jugements en sôappuyant sur des r®sultats ®tablis et sur sa ma´trise 

de lôargumentation. 
 

Calculer 

ǒ Calculer avec des nombres rationnels, de mani¯re exacte ou approch®e, en combinant de 

façon appropriée le calcul mental, le calcul posé et le calcul instrumenté (calculatrice ou 

logiciel). 
 

Communiquer 

ǒ Expliquer ¨ lôoral ou ¨ lô®crit (sa d®marche, son raisonnement, un calcul, un protocole de 

construction géométrique, un algorithme), comprendre les explications dôun autre et 

argumenter dans lô®change. 

 

C Eléments des programmes de mathématiques 

À 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 problèmes 

ǒ Pratiquer le calcul exact ou approch®, mental, 
à la main ou instrumenté. 

ü Pratiquer régulièrement le calcul mental 
ou à la main, et utiliser à bon escient la 
calculatrice ou un logiciel. 
üEffectuer des calculs et des comparaisons 
pour traiter des problèmes. 
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Comprendre et utiliser les notions de divisibilité et de nombres premiers 

ǒ D®terminer si un entier est ou nôest pas 
multiple ou diviseur dôun autre entier. 
ǒ Simplifier une fraction donn®e pour la rendre 
irréductible. 
» Division euclidienne (quotient, reste). 
» Multiples et diviseurs. 
» Notion de nombres premiers. 
ǒ D®terminer si un entier est ou nôest pas 
multiple ou diviseur dôun autre entier. 
Simplifier une fraction donnée pour la rendre 
irréductible. 
» Division euclidienne (quotient, reste). 
» Multiples et diviseurs. 
» Notion de nombres premiers. 

ü Exploiter tableurs, calculatrices et 
logiciels, par exemple pour chercher les 
diviseurs dôun nombre ou d®terminer si un 
nombre est premier. 
ü Effectuer des calculs et des comparaisons 
pour traiter des problèmes. 
 

 
Organisation et gestion de données, fonctions 
Écrire, mettre au point et exécuter un programme simple 

ǒ D®composer un probl¯me en sous-problèmes 
afin de structurer un programme ; reconnaître 
des schémas. 
ǒ £crire, mettre au point (tester, corriger) et 
exécuter un programme en réponse à un 
problème donné. 
ǒ £crire un programme dans lequel des actions 
sont déclenchées par des événements 
extérieurs. 
ǒ Programmer des scripts se d®roulant en 
parallèle. 
è Notions dôalgorithme et de programme. 
» Notion de variable informatique. 
è D®clenchement dôune action par un 
®v¯nement, s®quences dôinstructions, boucles, 
instructions conditionnelles. 

ü Jeu de Nim 

 

2 Mise en îuvre 

A Enoncé fourni aux élèves 
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Pour la tâche 3, le fichier « nim.sb2 » est fourni aux élèves. 

 

B Compte rendu du déroulement de la tâche 1 
 

 
Une élève « Présidente » a donné la parole aux élèves intervenants. Un élève « Secrétaire » 

a écrit et capturé au TNI pour réaliser la synthèse finalement copiée dans le cahier. Une 

élève « Trésorière è a dialogu® avec chaque participant pour sôassurer de la bonne 

compréhension de ce quôil proposait. Les autres ®l¯ves ont particip® au d®bat pour ®laborer 

la solution qui suit. Lôactivit® a pris un quart dôheure. 
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C Compte rendu du déroulement de la tâche 2 

 

 
 

Un mini débat pîloté par le professeur a permis de comprendre les règles. 

Les élèves avaient amené 20 objets. Chacun était muni de deux vies. 

 

Un logiciel de compte à rebours a été mis en route pour 15 minutes et les duels ont 

commencé. Les élèves se sont très vite pris au jeu. Mais tous perdaient leurs vies en jouant 

contre le professeur. Bien vite, a germ® lôid®e quôil y avait un moyen de gagner ¨ coup s¾r. 

Mais bien peu dô®l¯ves ont r®alis® que la r¯gle discriminatoire ®tait ç Le plus jeune des 

joueurs commence. è, m°me ¨ leurs d®pens. Le quart dôheure de jeu sôest terminé avec la 

victoire incontestable du professeur qui avait récupéré un très grand nombre de vies en 

restant invaincu. 

Un élève a été nommé « Président », une élève « Secrétaire » et le professeur a tenu le rôle 

de « Trésorier ». La classe a mené un débat sur la technique qui permet de lôemporter de 

manière certaine. Cela a occupé les quelques minutes qui restaient dans la séquence. Voici 

ce qui a été retenu : 
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D Fichier scratch pour la tâche 3 

 

 
 

A lôouverture du fichier ç nim.sb2 » avec le logiciel Scratch, on découvre un lutin 

« Ordinateur » et vingt lutins « Smiley è dans lô®cran dôex®cution. 

 

Trois scripts sont présents pour le lutin « Ordinateur ». 

¶ Le programme principal se déclenche en cliquant sur le drapeau vert. Il tire au sort qui 

jouera en premier entre le joueur et lôordinateur. La variable  vaut 1 si lôordinateur 

joue, 2 si côest au tour du joueur. Puis jusquô¨ ce que la variable  soit égale à zéro, 

le script fait jouer alternativement le joueur et lôordinateur. 
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¶ Le script « Définir Joueur » dont le bloc violet apparaît dans le programme principal gère 

lôaction de jeu du joueur. La variable  reçoit la saisie au clavier qui est validée 

suivant les conditions requises (entier entre 1 et 3). Puis la valeur de la variable  

est soustraite à la variable  pour d®terminer le nouveau nombre dôobjets. Il envoie 

enfin un message aux lutins de type « Smiley è pour que leur pr®sence ou absence ¨ lô®cran 

soit actualisée. 
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¶ Le script « Définir Ordinateur » dont le bloc violet apparaît dans le programme principal 

g¯re lôaction de jeu de lôordinateur. Il constitue lôobjectif principal de d®veloppement de 

lôactivit®. 

 
 

Chaque lutin « Smiley » est doté de deux petits scripts : 

 

 
 

¶ Le premier se déclenche quand le petit drapeau vert est cliqu®. Il assure lôaffichage et la 

position du « Smiley » au début du jeu. 

¶ Le second sôex®cute quand un message dôactualisation est reu. Il efface alors le 

« Smiley » si la variable  passe en dessous dôun seuil d®fini pour ce lutin. 

E Compte rendu du déroulement de la tâche 3 
 

 
 

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

Elle sôest d®roul®e sur les deux heures dôaccompagnement personnalis® qui ont lieu un fois 

par quinzaine en classe dédoublée. 

Tout dôabord, sur le mini tableau blanc présent dans la salle, les élèves ont mené une 

analyse théorique sous la conduite du professeur. 
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Les ®l¯ves ont retenu quôil faut soustraire le reste de la division euclidienne du nombre 

dôobjets restants par 4. 

Le professeur a alors apporté quelques éléments techniques relatifs à scratch : 

¶ Le bloc attribuant une valeur à une variable :  ; 

¶ Le bloc de soustraction :  ; 

¶ Le bloc de reste de division euclidienne :  ; 

Lôassemblage attendu de ces blocs : 

 
Chaque ®l¯ve sôest ensuite lancé dans la programmation effective sur son poste individuel, 

avec lôaccompagnement du professeur. 

Voici quelques obstacles que certains élèves ont dû dépasser : 

¶ Le fonctionnement du programme nô®tait pas convenable quand les ®l¯ves ont interverti 

lôimbrication des blocs  et . 

Ainsi  ne donne pas le résultat souhaité. 

Alors que  est lôimbrication qui convient. 

Il convient de parvenir ¨ la priorit® dôex®cution souhait®e en tenant compte du fait que 

dans une imbrication, les blocs les plus ¨ lôintérieur - les plus hauts ï sont prioritaires. 
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¶ Certains ®l¯ves ont constat® quô¨ la fin du tour de lôordinateur, ou bien la main ne passait 

pas au joueur, ou bien lô®cran ne sôactualisait pas en faisant dispara´tre des objets de 

lô®cran, ou bien les deux. Le problème a été résolu en observant le script « Définir joueur » 

pour conclure que le script « Définir ordinateur » devait obligatoirement se terminer par les 

deux blocs suivants : 

 
¶ Certains ®l¯ves ont regrett® que, quand lôordinateur joue, ce soit instantané : le compteur 

baisse imm®diatement et côest, en une infime fraction de seconde, ¨ nouveau au joueur de 

saisir sa prise. Des blocs dôaffichage ont permis de rendre lôaction de lôordinateur plus 

visuelle et lente : 

 
La difficulté de concaténation a ®t® lev®e pour cr®er lôaffichage dôune phrase avec une part 

fixe au début, une part variable au milieu, et une part fixe à la fin. 

¶ Les élèves ont constaté que le joueur ne commence pas forcément ce qui crée un tour 

bizarre o½ lôordinateur enl¯ve 0. En effet, le programme initial prévoyait un tirage au sort 

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

le joueur à commencer. 

Tout dôabord, enlever la partie suivante du programme principal : 

 
De plus, toujours dans le programme principal, remplacer : 

 par . 

 

Finalement, le script « Définir Ordinateur » a été constitué ainsi : 
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Et le script principal a été modifié comme suit : 

 
 

F Un prolongementé 

Une élève a rapidement résolu la problématique proposée. 

Elle sôest alors int®ress®e ¨ la cr®ation dôun programme ç Joueur 1 » contre « Joueur 2 ». 

¶ Elle a repris le fichier initial « pf_algorithmique_du_jeu_de_nim.sb2 ». 

¶ Elle a renommé le script « Définir Joueur » en « Définir Joueur 1 ». 

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

¶ Elle a dupliqué le script « Définir Joueur 1 » pour créer un script « Définir Joueur 2 ». 

¶ Elle a remplacé le bloc « Ordinateur » par le bloc « Joueur 2 » dans le script principal. 

Elle sôest alors heurtée à un nouveau problème : la variable  peut devenir négative 

et le programme ne sôarr°te plus. Il faut donc ne pas pouvoir soustraire plus dôobjets quôil 

nôen reste lorsque le nombre dôobjets devient petit. 

Le professeur lôa accompagn®e pour créer une variable  dont la valeur est initialement 

mise à 4 et placée à la place de 4 dans le bloc de validation de saisie : 
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Il a également fallu rajouter un test dans le programme principal pour changer la valeur de 

la variable  lorsque le nombre dôobjets devient petit : 

 
 

G Mini-synthèse méthodologique finale 

Réunis en classe entière lors de la séance suivante, nous avons évoqué la méthodologie 

g®n®rale employ®e pour lôactivit® 3 : 

 

 
 

Les ®l¯ves lôont not®e dans leur cahier en conclusion de ces travaux. 
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ROUE DE LA FORTUNE 
 

Pascal FABRÈGUES 

Collège Condorcet, 77 Pontault-Combault 

Mohammed MESMOUDI 

Collège Jacques-Yves Cousteau, 77 BUSSY-SAINT-GEORGES 

 

 

    

 
 

 

Cette activité a été mise en îuvre avec des ®l¯ves de 5
ème

, 4
ème

 et 3
ème

. Elle vise à faire 

d®couvrir la programmation dans lôenvironnement Scratch ¨ travers un petit projet simple. 

Elle permet lôencha´nement de divers outils multim®dias : logiciel de tableur grapheur, 

logiciel de capture dôimage et environnement de programmation. 

Cette activité multimédia concrète, à travers une réalisation et un débat collectif, permet 

dôinitier les ®l¯ves ¨ la programmation ®v®nementielle tout en permettant le 

réinvestissement de la notion de diagramme circulaire... 

 

Fichiers à télécharger sur le site académique 

¶ roue.ods 

¶ roue.sb2 

¶ roue_enonce.pdf 

¶ roue_correction.ods 

¶ roue_correction.sb2 

 

1 Objectifs 

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

À travers cette activité, les compétences interdisciplinaires suivantes sont travaillées : 

Les formulations ci-dessous sont extraites du livret de compétences du collège Condorcet 

de Pontault-Combault, conforme au texte officiel du socle commun de connaissances et de 

compétences et de culture à partir de la rentrée 2016. 
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Domaine 1 Les langages pour penser et communiquer 
 

Comprendre, s'exprimer en utilisant la langue française à l'oral et à l'écrit 

D1.C1.1 
L'élève parle, communique, argumente à l'oral de façon claire et 
organisée ; il adapte son niveau de langue et son discours à la situation, il 
écoute et prend en compte ses interlocuteurs. 

Comprendre, s'exprimer en utilisant les langages scientifiques, mathématiques et 
informatiques 

D1.C3.4 
L'élève lit, interprète, commente, produit des tableaux, des graphiques et 
des diagrammes organisant des données de natures diverses. 

D1.C3.5 
L'élève sait que des langages informatiques sont utilisés pour programmer 
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'élève sait identifier un problème, s'engager dans une démarche de 
résolution, mobiliser les connaissances nécessaires, analyser et exploiter 
les erreurs, mettre à l'essai plusieurs solutions, accorder une importance 
particulière aux corrections. 

Coopération et réalisation de projets 

D2.C2.1 
L'élève travaille en équipe, partage des tâches, 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 
 

La règle et le droit 

D3.C2.1 

L'élève comprend et respecte les règles communes, notamment les règles 
de civilité, au sein de la classe, de l'école et de l'établissement, qui 
autorisent et contraignent à la fois et qui engagent l'ensemble de la 
communauté éducative. Il participe à la définition de ces règles dans le 
cadre adéquat. 

Réflexion et discernement 

D3.C3.3 

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

 
Domaine 4 Les systèmes naturels et les systèmes techniques 

 

Démarches scientifiques 

D4.C1.3 
L'élève résout des problèmes impliquant des grandeurs variées en 
particulier des situations de proportionnalité. 

D4.C1.4 
L'élève interprète des résultats statistiques et les représente 
graphiquement. 

Conception, création, réalisation 

D4.C2.1 L'élève imagine, conçoit et fabrique des objets et des systèmes techniques. 

Responsabilités individuelles et collectives 

D4.C3.8 
L'élève est en mesure de mobiliser ses connaissances sur les nombres et 
les grandeurs, les objets géométriques, la gestion de données, les 
phénomènes aléatoires. 

 



MATHÉMATIQUES REVISITÉES AU CYCLE 4 ï ACADÉMIE DE CRÉTEIL 

27 

B Compétences mathématiques 

A travers cette activité, les six compétences mathématiques sont travaillées à divers degrés. 

 

Chercher 

ǒ Sôengager dans une d®marche scientifique, observer, questionner, manipuler, 

exp®rimenter (sur une feuille de papier, avec des objets, ¨ lôaide de logiciels), ®mettre des 

hypothèses, chercher des exemples ou des contre-exemples, simplifier ou particulariser une 

situation, émettre une conjecture. 
 

Modéliser 

ǒ Reconna´tre des situations de proportionnalit® et r®soudre les probl¯mes correspondants. 

ǒ Traduire en langage math®matique une situation r®elle (par exemple, ¨ lôaide 

dô®quations, de fonctions, de configurations g®om®triques, dôoutils statistiques). 

ǒ Comprendre et utiliser une simulation num®rique ou g®om®trique. 
 

Représenter 

ǒ Repr®senter des donn®es sous forme dôune s®rie statistique. 
 

Raisonner 

ǒ R®soudre des probl¯mes impliquant des grandeurs variées (géométriques, physiques, 

économiques) : mobiliser les connaissances nécessaires, analyser et exploiter ses erreurs, 

mettre ¨ lôessai plusieurs solutions. 

ǒ Mener collectivement une investigation en sachant prendre en compte le point de vue 

dôautrui. 

ǒ Fonder et d®fendre ses jugements en sôappuyant sur des r®sultats ®tablis et sur sa ma´trise 

de lôargumentation. 
 

Calculer 

ǒ Calculer avec des nombres rationnels, de mani¯re exacte ou approch®e, en combinant de 

façon appropriée le calcul mental, le calcul posé et le calcul instrumenté (calculatrice ou 

logiciel). 
 

Communiquer 

ǒ Expliquer ¨ lôoral ou ¨ lô®crit (sa d®marche, son raisonnement, un calcul, un protocole de 

construction g®om®trique, un algorithme), comprendre les explications dôun autre et 

argumenter dans lô®change. 

ǒ V®rifier la validit® dôune information et distinguer ce qui est objectif et ce qui est 

subjectif ; lire, interpréter, commenter, produire des tableaux, des graphiques, des 

diagrammes. 

C Eléments des programmes de mathématiques 

À travers 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 

ǒ Recueillir des donn®es, les organiser. 
ǒ Calculer des effectifs, des fréquences. 

ü Tableaux, représentations graphiques 

(diagrammes en bâtons, diagrammes 
circulaires, histogrammes). 
ü Organiser et traiter des résultats issus de 
mesures ou de calculs ; questionner la 
pertinence de la façon dont les données 
sont collectées. 
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Comprendre et utiliser des notions élémentaires de probabilités 

ǒ Aborder les questions relatives au hasard ¨ 
partir de problèmes simples. 

ü Faire le lien entre fréquence et probabilité, 
en constatant matériellement le phénomène 
de stabilisation des fréquences ou en 
utilisant un tableur pour simuler une 
expérience aléatoire (à une ou à deux 
épreuves). 

Écrire, mettre au point et exécuter un programme simple 

ǒ £crire, mettre au point (tester, corriger) et 
exécuter un programme en réponse à un 
problème donné. 
ǒ £crire un programme dans lequel des actions 
sont déclenchées par des événements 
extérieurs. 
ǒ Programmer des scripts se d®roulant en 
parallèle. 
è Notions dôalgorithme et de programme. 
è D®clenchement dôune action par un 
®v¯nement, s®quences dôinstructions, boucles. 

 

 

2 Mise en îuvre 

 

A Pré-requis 

Cette activité a été proposée à des élèves de 5
ème

 / 4
ème

 / 3
ème

 familiarisés avec les points 

suivants : 

ǒ Notion de statistique (tableau, diagramme circulaire) ; 

ǒ Proportionnalit® (principe) ; 

ǒ Usage du tableur grapheur (®laboration diagramme cart®sien) ; 

ǒ Pratique fr®quente de t©ches ¨ prise dôinitiative ; 

ǒ Habitude de participation ¨ des d®bats et expos®s concernant des sujets de 

mathématiques. 

 

B Le matériel nécessaire 

ǒ Une fiche dô®nonc® : 
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ǒ Un ordinateur. 

ǒ Un dispositif de projection (TNIé). 

ǒ Un clavier sans fil.  

ǒ Une souris sans fil. 

ǒ Le logiciel Scratch. 

ǒ Le logiciel Bloc-notes (Notepad). 

ǒ Le logiciel Libre Office Calc. 

 

C Création du diagramme circulaire (Calc) 

Un fichier de tableur grapheur a ®t® ®labor® pour sôouvrir avec le logiciel Libre Office 

Calc : roue.ods . 

 

Les élèves doivent saisir les nombres de chances dans la zone A2:D2, puis sélectionner la 

zone A1:D2 ; enfin insérer un diagramme circulaire. Finalement, ils procèdent à une 

capture dô®cran avec la touche [imp®cr syst] du clavier. 

 



MATHÉMATIQUES REVISITÉES AU CYCLE 4 ï ACADÉMIE DE CRÉTEIL 

30 

 
 

Commandes : 

[Clic dans la cellule A2]ĄSélectionne la cellule A2. 

[Clic sur zone A2:D2]ĄSélectionne la zone A2:D2. 

[Icône  puis suivre les indications des différentes fenêtres]ĄInsère et paramètre le 

diagramme circulaire. 

[impécr syst]ĄCapture lô®cran en tant quôimage dans la m®moire de lôordinateur (presse-

papier). 

 

D Capture du diagramme circulaire (PhotoFiltre) 

Le logiciel PhotoFiltre est ouvert. 

Lôimage de lô®cran pr®c®demment captur®e est r®cup®r®e. 

Lôoutil de s®lection circulaire permet la capture de lôimage du disque « détouré ». 

Lôimage captur®e est r®cup®r®e puis sauvegard®e au format ç .png ». 

 
 

Commandes : 
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[ctrl alt V ou Ins®rer > Coller en tant quôimage]ĄR®cup¯re lôimage en m®moire de 

lôordinateur (presse-papier). 

[Icônes  puis ]ĄActive lôoutil de s®lection circulaire. 

[Fichier > Enregistrer souséĄPermet lôenregistrement au format de son choix. 

 

E Cr®ation de lôanimation () 

Un fichier a été élaboré avec  (https://scratch.mit.edu) : roue.sb2. Un lutin 

représentant une flèche noire est déjà présent. Le fichier au format « .png » contenant 

lôimage du disque capturé est importé en tant que nouveau lutin (). 

Un script est créé pour : 

 

 
 

ǒ centrer le lutin du disque dans lô®cran de scratch ; 

ǒ faire effectuer 10 tours rapides de la roue, en animation ; 

ǒ faire effectuer une rotation lente de la roue dôun nombre al®atoire de degr®s entre 1 et 

360°, en animation. 

 

Commandes : 

[  ]ĄCrée un nouveau lutin ¨ partir du fichier de lôimage, 

précédemment enregistré au format « .png ». 

 

https://scratch.mit.edu/
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F Lôorganisation de la classe 

Les diff®rentes actions sur lôordinateur sont projet®es ¨ lô®cran. 

 

Un débat est organisé :  

ǒ Un ®l¯ve ç Président » distribue la parole aux élèves qui veulent intervenir. Il consigne 

leur participation sur la liste de classe. 

ǒ Un ®l¯ve ç Secrétaire è manipule le clavier et la souris pour interagir avec lô®cran. 

ǒ Les autres ®l¯ves interviennent au fur et ¨ mesure de lôavanc®e de lôactivité. 

ǒ Le professeur tient le r¹le de ç Trésorier » : il reformule, facilite et précise les différentes 

interventions. 

 

G Compte rendu de déroulement 

Lôactivit® sôest d®roul®e sur une s®ance de 55 minutes en passant par les ®tapes suivantes. 

ǒ La cr®ation du diagramme circulaire. Elle a permis de réinvestir les notions de 

proportionnalit® et dôangles ainsi que de se familiariser ¨ nouveau avec un tableur 

grapheur. 

ǒ Lô®l¯ve ç Secrétaire è a facilement r®alis® la capture et lôenregistrement de lôimage du 

disque. 

ǒ De m°me pour la r®cup®ration de lôimage en tant que lutin dans Scratch. 

ǒ La mise en place des diff®rents blocs du script a ®t® men®e de mani¯re collaborative par 

les ®l¯ves dans le cadre du d®bat. Les ®l¯ves ont ainsi appr®hend® lôenvironnement de 

Scratch, assimilé le principe des lutins et découvert les blocs classés par thèmes. 
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ǒ D®bat concernant la 1
ère

 partie du script : 

 
 

Il a ®t® n®cessaire de sôinformer sur les modalit®s de rep®rage de lô®cran de scratch pour 

comprendre la deuxième instruction. Les élèves ont ainsi pu découvrir leur première 

commande de mouvement. Le schéma suivant a été examiné dans ce but. 

 

 
 

ǒ D®bat concernant la 2
ème

 partie du script : 

 
Les élèves ont découvert leur première boucle. Il a été conclu que la roue tourne de 3600° 

soit 10 tours. La boucle a momentanément été remplacée par la boucle ci-contre. 

 
 

Puis le bloc  a ®t® mis ¨ la place. Les ®l¯ves ont pu constater quô¨ 

lôex®cution de lôune ou lôautre des solutions de remplacement, aucune animation nôest 

visible. La rotation dôun multiple de 360Á a ®t® discut®e. Ensuite, lôopportunit® de cr®er des 

rotations successives de 36° dans le but de créer une animation a été soulignée. 

Le débat a alors porté sur les paramètres influant sur la vitesse de rotation. Le script ci-

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

 
 

ǒ D®bat concernant la 3
ème

 partie du script : 

 










































































































































































































































































































































