SEQUENCE INTRODUCTION CALCUL LITTERAL

FICHE PROFESSEUR

® Cycle (niveau) et Durée : Séme 4¢eme entre 5 et 6heures
® Objectif pédagogique (compétence contextualisée attendue) :
- Introduction de la lettre comme variable
- Travail sur la variable informatique sous Scratch et tableur
- Modélisation de problémes sous forme de formules ou de programmes scratch et ou feuille tableur
- Manipulation pour visualiser un procédé¢ de calcul (1€gos, jetons, dés, allumettes...).
- Travail de 1'oral pour rendre compte d'une modélisation et comprendre 1'apport de la lettre
comme moyen d'économie a I'oral.
- Travail sur la représentation de la variable en fonction du niveau d'abstraction de 1'éleve
- Mise en place d'outils de remédiations pratiques (bande velléda ; boite a répéter)

® La situation-probleme :
Modéliser une série de problémes sous des format différents suivant le niveau d'abstraction de 1'¢éléve :
- les plus a l'aise l'associerons directement a la notion de variable sous scratch ou tableur:

1. «Téte au carré» Défi n°2 : Travail sur ordinateur avec Scratch plusieurs paramétres pour
résoudre le probléme et donc nécessité de «ranger» les deux réponses aux questions
posées dans deux variables correspondant au petit et au grand coté.

2. Atelier 4 «Collier» : recherche papier dans un premier temps avec le support de la lettre
comme variable et substitution de cette variable avec des valeurs numériques pour établir
un résultat puis mettre en ceuvre sur ordinateur sur tableur avec une formule, sur Scratch
avec l'incrémentation d'une varible avec une boucle répétée

3. «Exercices Automatiser Bande Velléda : Dans cette étape, il s'agit d'inscrire la notion de
variable de maniere plus systématique avec I'outil de la «Bande Velléday, sorte de bande
a formule permettant de visualiser aisément une variable et d'y substituer des valeurs
numériques.

4. Ateliers 5 et 6 : Un bindme modélise la problématique d'un atelier et doit ensuite
transmettre pendant 10 min les consignes permettant a un autre binome de modéliser le
probléme sous Scratch (boucle répétée, procédure étape par étape) et sur tableur (formule
donnant directement 1'étape finale). Cet échange oral nécessite de synthétiser un
processus de calcul ou l'usage de la lettre prend alors tout son sens.

5. Fin «Exercices Automatiser Bande Velléday : et Ateliers 7 et 8 sur papier

- les moins a l'aise travaillerons avec des « boites » étiquetées ou on pioche la valeur demandée en
fonction du contexte.

1. « Téte au carré » Défi n°1 : plusieurs parametres pour résoudre le probléme et donc
nécessité de « ranger » les deux réponses aux questions posées dans deux variables
incarnées par des post-its qui se soulévent pour voir apparaitre les variants numériques
correspondant au petit et au grand c6té visualisés par un systéme d'enveloppes dans
laquelle on glisse des valeurs pour visualiser la variable comme une « boite » de
stockage.

2. « Téte au carré » Défi n°2 : Travail sur ordinateur avec Scratch plusieurs parameétres pour
résoudre le probléme et donc nécessité de « ranger » les deux réponses aux questions
posées dans deux variables correspondant au petit et au grand coté.

3. « Exercices Automatiser Bande Velléda » : Dans cette étape, il s'agit d'inscrire la notion
de variable de maniére plus systématique avec 1'outil de la « Bande Velléda », sorte de
bande a formule permettant de visualiser aisément une variable et d'y substituer des
valeurs numériques.

4. Ateliers 1 a 3 : Un bindbme modélise la problématique d'un atelier et doit ensuite
transmettre pendant 10 min les consignes permettant a un autre bindme de modéliser le
probléme. La modélisation sera facilitée par de multiples manipulations de jetons,
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allumettes, 1égos .... Cet échange oral nécessite de synthétiser un processus de calcul ou
l'usage de la lettre prend alors tout son sens.

5. Atelier 4 « Collier » : recherche papier dans un premier temps avec le support de la lettre
comme variable et substitution de cette variable avec des valeurs numériques pour établir
un résultat puis mise en ceuvre sur ordinateur sous Scratch (boucle répétée, procédure
étape par étape) et sur tableur (formule donnant directement I'étape finale)

Durant toute la durée de cette séquence, en automatismes, on
travaillera sur la boucle « répétée » dans Scratch avec « la .
boite a répéter » dont les éléves se serviront au début, puis :1.'.'5_’&
au fur et a mesure,  suivant leur aisance, abandonneront. ""'5‘:-::;
https://youtu.be/Y VI-xEpTOuE OFse™

® Les consignes et la réalisation attendue :
Modéliser sur papier ou sur ordinateur les différents problémes.
« Téte au carré » Défi n°1

f o Des exemples :
Question 1 OO Crulve O To Vel R | 0o

= Longueur grand carré = 90 pas
"_‘\‘.. « Longueur petit carré = 20 pas
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« Longueur grand carré = 60 pas

= Longueur petit carré = 10 pas
C— loguw D

) Puis pour :

™~ = Longueur grand carré = 50 pas
{ = Longueur petit carré = 30 pas
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Des exemples :

Powur :

= Longueur grand carré = 90 pas
» Longueur petit carré = 20 pas

Puis pour
= Longueur grand carré = 60 pas
= Longueur petit carré = 10 pas

Puis pour :
= Longueur grand carré = 50 pas
= Longueur petit carré = 30 pas

Que vaut :
._mem’cir_@ + Longueur petit carre :
. = = (444
y it G L
+ : = 4@

/ a0 Eo

Longueur grand carré - Longueur petit camré :

i

fetit . [ - BB
- =| 20
= 2 x Longueur grand carmé + 10 « 2xLongueur grand carré + 3xLony.-8ur petit carmé | s cuowyUeur grand camre?
2 |%| 90 [+Mo|=1190l| 2x%0 +3x 20 =gQuo b0 100
2 x| 60 H|1o]l=|1Zv]|] £x 60 +3x10  =_ISO 60:: 3600
2 £l So BEojUo|| 2x S0 +3~30 = A0 90" = 500
IT‘E ElalEiE sl I:f,r e dndil ,T{‘ZL:
I = 2lndete” 4.9 + 2.
1= z 7 4 ok )
- I '] ‘IF
3 |
[ p | AP O | 66 |0 R O S
=== — - _-—1_
le [ [l Vs [m]le ] =]
Exemple Atelier 5
F guand est clique
B2 - fe | =4+3%(B1-1)

B . . = demander Quel est le numéro de la figure ?
y[=laig=8 Nbre allumettes *

1 N*figure 3 = - -
2 |Nombre allumettes 16 “fpde' réponse jfols
> QLTEE] Nbre allumettes ~ {3
. " —
B2 - (- fe | =3*B141
dire  Nbre allumettes
A B C
1 N"figure 5
2 |Mombre allumettes 161
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® Modalités de travail (déroulement) :
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Analyse du dispositif :

— L'approche outillée et variée de cette introduction du calcul littéral permet aux éléves de construire
la représentation d'une variable dans un temps long, sur des supports variés (papier, enveloppes pour
visualiser une variable, la boite a répéter, la bande Velléda, la variable informatique celle qu'on
incrémente avec Scratch, ou celle d'une formule avec le tableur) en ne cessant de manipuler des
1€gos, des jetons tant pour aider a la résolution que pour construire une image mentale.

— La construction d'une séquence tenant compte du niveau de I'¢leve, de sa capacité d'abstraction leur
permet d'étre en situation de réussite assez facilement.

— Le travail en groupes permet les échanges, les confrontations d'idées, de procédures et de

représentations.

Heure

Groupe niveau 1

Groupe niveau 2

Groupe niveau 3

Groupe de 4 Groupe de 4 Groupe de 4
Ordinateur : Ordinateur : Papier :
Téte au carré Téte au carré Téte au carré Préparation Défis
H1 Défi n°2 Défi n°2 n°1 et 2
Exercices Automatiser Velléda 1
a4
Papier : Papier : Ordinateur :
Atelier 4 Premiére Partie Atelier 4 Premiére Partie Téte au carré Défi n°1
H2
Papier : Papier :
Exercices Automatiser Velléda de 1 a 4 | Exercices Automatiser Velléda de 1 a 4
Ordinateur : Ordinateur : Papier :
Atelier 4 Atelier 4 Exercices Automatiser Velléda de 5
H3 Seconde Partie Seconde Partie as
Papier : Papier : Ordinateur :
Binome 1 Bindme 2 Atelier 6 A Atelier 6 B Téte aucarré  Défin2
H4 Atelier 5 A Atelier 5B Premiére Partie Premiére Partie
Premiére Partie Premiére Partie
Oral : 10 minutes Oral : 10 minutes Papier :
échange procédés échange procédés
Bindme 1 Binbme 2 Binbme 1 Bindme 2 Ateliers 1a3
Expose Expose Expose Expose A chercher par bindbme puis
Atelier 5 A Atelier 5B Atelier 5 A Atelier 5 B comparer ses solutions pour en
Premiére Partie Premiére Partie Premiére Partie Premiére Partie fournir des définitives
H5 au binbme 2 au binbme 2 au binbme 2 au binbme 2
Ordinateur : Ordinateur :
Binbme 1 Bindbme 2 modélise Binéme 1 Bindbme 2 modélise
modélise Atelier 5 A modélise Atelier 5 A
Atelier 5B Seconde Partie Atelier 5B Seconde Partie
Seconde Partie Seconde
Partie
Papier : Papier : Papier :
H6 Exercices Automatiser Velléda de (fin) Exercices Automatiser Velléda de (fin) Atelier 4

Atelier 7 Atelier 8

Atelier 7 Atelier 8

® Dans les programmes du cycle :
- Utiliser le calcul littéral pour prouver un résultat général, pour valider, réfuter une conjecture.
- User de formules et expressions littérales pour généraliser, modéliser ou démontrer, le recours a la

lettre étant un moyen de s’abstraire de valeurs numériques particuliéres.

- Résoudre des problémes issus de contextes variés permet de motiver la production de formules.
- Travailler et s’impliquer en classe et Coopérer, travailler en groupe et respecter les autres en classe
- Ecrire, mettre au point et exécuter un programme simple.
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® Les six compétences majeures
Compétences pour le cycle 4.

- Chercher Domaines du socle : 2, 4

* Extraire d’un document les informations utiles, les reformuler, les organiser, les confronter a ses
connaissances.

 S’engager dans une démarche scientifique, observer, questionner, manipuler, expérimenter (sur une feuille de
papier, avec des objets, a 1’aide de logiciels), émettre des hypothéses, chercher des exemples ou des contre-
exemples, simplifier ou particulariser une situation, émettre une conjecture.

» Tester, essayer plusieurs pistes de résolution.

- Modéliser Domaines du socle : 1,2, 4

* Reconnaitre des situations de proportionnalité et résoudre les problémes correspondants.

* Traduire en langage mathématique une situation réelle (par exemple, a I’aide d’équations, de fonctions, de
configurations géométriques, d’outils statistiques).

» Comprendre et utiliser une simulation numérique ou géométrique.

* Valider ou invalider un mod¢le, comparer une situation a un modele connu (par exemple un modele
aléatoire).

- Représenter Domaines du socle : 1,5
* Choisir et mettre en relation des cadres (numérique, algébrique, géométrique) adaptés pour traiter un
probléme ou pour étudier un objet mathématique.

- Raisonner Domaines du socle : 2, 3, 4

* Résoudre des problémes impliquant des grandeurs variées (géométriques, physiques, économiques) :
mobiliser les connaissances nécessaires, analyser et exploiter ses erreurs, mettre a 1’essai plusieurs solutions.
* Mener collectivement une investigation en sachant prendre en compte le point de vue d’autrui.

» Démontrer : utiliser un raisonnement logique et des régles établies (propriétés, théorémes, formules) pour
parvenir a une conclusion.

- Calculer = Domaines du socle : 4
* Calculer en utilisant le langage algébrique (lettres, symboles, etc.).

- Communiquer Domaines du socle : 1,3

» Faire le lien entre le langage naturel et le langage algébrique. Distinguer des spécificités du langage
mathématique par rapport a la langue francaise.

* Expliquer a I’oral ou a I’écrit (sa démarche, son raisonnement, un calcul, un protocole de construction
géométrique, un algorithme), comprendre les explications d’un autre et argumenter dans 1’échange.

® Les aides ou « coup de pouce » :
Aide a la démarche de résolution :
- Manipulations de 1égos, jetons, allumettes
- Outillages (boites a répéter, bande Velleda ...)
- Activités de différents niveaux adaptées a I'¢leve

3

/

Aide 1 Aide 2
//—-‘i | A [ —
. . f f"‘i | COLLIER
lg~9 % o - z Nombre de disques =
W
f;f ' * 3 Nembre total de perles 22
4
s |
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Aide 5 Aide 6 Aide 7

® ® ® I a ——

Nombre de [ables o]
Mombre total Tabourets

quand ‘—_ ast cliqué

denander GG i

® Table 1 || Table 2 | Table 3 ®

. | / :

ok e o | =

El0 - 5]

quand ‘—_ ast cliqua

denander GG : i<

u-l-lr-t.umn—-‘l

Apport de savoir-faire :
Automatismes sur la boucle répétée

Apport de connaissances :

® Approfondissement ou prolongement possibles :
Apres une synthese sur l'usage de la lettre et les notations, activité sur les « Légos en réduction » pour
apprendre a réduire une expression, a distribuer.
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