Fiche pédagogique : Cartes

“® Notion ou partie de programme travaillée lors de la séance : Algorithme et programmation.

(Algébre/Résolution d’un probléme du premier degré/mettre un probléme en équation).

Prérequis :

Type de variable : gestion des entrées sorties, types de variables (entiers, chaine de caractére), opérations de base,
opérateur de comparaison.

Capacités liées a la notion, travaillées par les éléves dans les classes antérieures :

Scratch : Analyser un probléme, décomposer un probléme en sous probléme, choisir ou reconnaitre le type de
variable, réaliser un calcul a I'aide d’une ou plusieurs variables. Repérer des enchainements logiques.

Traduire un probléme par une équation.

“* Compétences (capacités) mises en ceuvre lors de la séance :

S’approprier (traduire des informations, organiser I'information (mettre un probléme en équation),
Analyser (Elaborer un algorithme),

Réaliser (Mettre en ceuvre un algorithme),

Valider (Critiquer un résultat).

Communiquer (Expliquer une démarche).

“* Analyse a priori :
- Déroulé de la séance :
Situation projetée au tableau, les éléves sont en groupes de 2 (avec un petit de temps de recherche seul)
ils cherchent la solution, on leur demande plusieurs méthodes.
Mise en commun.
On s’attend a ce que les éléves proposent la procédure 1 et peut étre la procédure 2 en effectuant des
calculs a partir d’'un nombre de carrés ou de triangles choisis au départ différents.
Défi : On demande a chaque groupe de choisir une situation semblable en changeant le nombre de
cartes et de batons.
Nécessité de rédiger un algorithme pour répondre aux différentes situations.
Ecrire l'algorithme avec la procédure 1.
Les points de blocages éventuels : NT = Nombre de cartes - NC
Faire apparaitre la boucle et NC=NC+1
Le tester avec la premiére situation puis répondre aux situations des autres groupes.
Le test peut permettre une réflexion sur le NC de départ (avant la boucle),
un NC initial = 6 par exemple peut marcher dans certaines situations mais pas pour toutes.

Demander ensuite de réaliser I'algorithme de la procédure 2.
Possibilité pour différencier : donner des scripts (des faux et un bon) de cette procédure et demander aux
éleves de choisir le bon et de le tester.

- Situation d’apprentissage (situation-probléme, probléme ouvert, exercice de réinvestissement, ...) : On
souhaite développer la capacité a chercher.




Procédures des éléves envisagées :

- Procédure 1 : Essai/erreur : 4xnombre de cartes avec carrés + 3xnombre de cartes avec triangles (piste la
plus souvent envisagée par les éléves) = nombre de traits.
Le nombre de carrés choisi au départ dépend des éléves.

- Procédure 2 :
Les éléves choisissent un nombre de carrés, ils en déduisent le nombre de triangles. lls calculent le
nombre de traits obtenus. lls ajustent directement le nombre de carrés en comparant avec le nombre de
traits donnés dans la situation (« si j'ai trois traits en trop je dois transformer trois carrés en triangles).
La encore le nombre de carrés choisi au départ est variable (cela peut correspondre au nombre de cartes,
comme moitié/moitié ......... ).

- Variables didactiques favorisant la différenciation pédagogique :

o Organisationnelle : temporel, spatial
Le travail sur la procédure 2 est différent selon I'avancée des groupes.

o Etayage (J.Bruner, 1983) : coups de pouce a prévoir pour que I'éléve traduise ce qu'il a
fait lors de la démarche essai/erreur (procédure 1) :
Nombre de carte avec des triangles = Nombre de carte total - Nombre de carte avec des
carrés.
NC = NC + 1 (dans la boucle de la procédure 1).

o Langagiére:

- Quelle institutionnalisation ? Connaissance : instruction non bornée while (dans un formulaire ressource
a la fin du cahier, ou dans un cahier dédié a 'algorithme).

“* Analyse a posteriori :



