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Le dernier debout
	Résultats d’apprentissage
	4e année, Les régularités et les relations, no 1
Identifier et décrire des régularités dans des tableaux et des représentations graphiques.
[C, L, RP, V]
5 e année, Les régularités et les relations, nº 1
Décrire la règle d’une régularité observée pour prédire les éléments subséquents.
[C, L, R, RP, V]

6 e  année, Les régularités et les relations, nº 1
Représenter et décrire des régularités et des relations à l’aide de graphiques et de tableaux.
[C, CE, L, R, RP, V]

	Description
	Les élèves utilisent un tableau pour structurer leurs raisonnements et identifier des régularités afin de résoudre des problèmes. Cette activité se présente sous la forme d’un jeu des plus stimulants.

	Matériel
	· Cartes numérotées de 1 à 30 (ou, plus précisément, numérotées de 1 au nombre total d’élèves de la classe)
· Copies de la fiche reproductible intitulée : « Le dernier debout – Tableau de résultats »
· Copies de la fiche reproductible intitulée : « Le dernier debout – Tableau de recherche d’autres régularités »


Activité


1. L’enseignant demande aux élèves si cela leur ferait plaisir de gagner un prix imaginaire (doubler leur temps de loisirs ou avoir congé de devoirs, par exemple), tout en sachant qu’il y a un risque à courir... En effet, il n’y aura toujours qu’un seul gagnant; et en plus, quiconque décidera de participer au jeu et n’en ressortira pas gagnant devra renoncer à un privilège pour le reste de la journée... Le but de chaque audacieux concurrent sera donc de trouver des trucs ou d’élaborer des stratégies dans l’espoir de gagner à tous les coups!

2. L’enseignant explique les règles du jeu à ses élèves :
· Des cartes numérotées sont distribuées de façon aléatoire à chacun des élèves qui veulent se joindre à la partie.
· Ces joueurs forment un cercle en suivant l’ordre croissant (à partir de 1) des cartes numérotées qu’ils ont pigées.
Source :
Extraits et reproduction autorisés de Green, D. A., 2002, « Last One Standing: Creative, Cooperative Problem Solving », dans Teaching Children Mathematics, 9(3), p. 134-139. 
© 2002 National Council of Teachers of Mathematics. Tous droits réservés.

· Et une fois ce cercle correctement formé :

· L’élève nº 1 dit « sauvé », puis il reste debout;

· L’élève nº 2 dit « éliminé », puis il s’assoit;

· L’élève nº 3 dit « sauvé », puis il reste debout;

· L’élève nº 4 dit « éliminé», puis il s’assoit;

· Et ainsi de suite, tout autour du cercle, jusqu’à ce qu’il ne reste plus qu’un seul des élèves concurrents debout...
· Et bien sûr, comme l’indique d’ailleurs le titre de cette activité, c’est justement « le dernier debout » qui gagnera la partie.

3. Une fois les règles bien expliquées, l’enseignant invite 6 élèves à faire une première pratique du jeu, à titre de démonstration. (Dans ce cas, le gagnant sera l’élève nº 5.)

4. Un autre élève est invité à se joindre au premier groupe, ce qui porte à 7 le nombre total de joueurs. Les autres élèves de la classe essaient alors de prédire qui sera le gagnant, cette fois.

5. Les 7 concurrents précédents jouent une autre partie. (Et cette fois, ce sera le joueur nº 7 qui gagnera...)

6. Un autre tour de pratique est finalement complété, avec 8 joueurs cette fois... (Et c’est le joueur nº 1 qui en ressortira gagnant.)

7. L’enseignant anime ensuite une discussion de groupe en utilisant un tableau au lieu de faire directement référence aux élèves qui ont pris part aux parties précédentes.
Lors de cette discussion, tous les élèves utilisent le même tableau dans le but de déterminer quels devraient être les numéros des gagnants des parties comprenant 1, 2, 3, 4 et 5 joueurs. 
Les élèves remplissent alors les cellules appropriées du tableau au fur et à mesure qu’ils arrivent à prédire les numéros des gagnants des différentes parties données.


	Nombre de joueurs
	Numéro
du gagnant
	Nombres croissants
à la suite

	1
	1
	

	2
	1
	

	3
	3
	

	4
	1
	

	5
	3
	

	6
	5
	

	7
	7
	

	8
	1
	

	9
	
	

	10
	
	

	11
	
	

	12
	
	

	13
	
	

	14
	
	

	15
	
	


8. Par la suite, les élèves essaient de remplir le tableau (et donc, de prolonger la régularité) en traçant des diagrammes qui représentent des cercles de joueurs de nombres variés, puis en y rayant les joueurs éliminés, au fur et à mesure que chaque partie réelle devrait normalement se dérouler.
9. Une fois que la plupart des groupes sont arrivés à se rendre au moins à la 15e rangée du tableau (soit à 15 joueurs par partie), tous les élèves de la classe sont invités à partager leurs résultats, et toutes leurs éventuelles divergences d’idées doivent être débattues jusqu’à l’obtention d’un consensus.

10. Les élèves mettent en commun toutes les régularités et stratégies qu’ils ont découvertes, à cette étape. Par exemple, au tout premier tour de chaque partie, c’est toujours un joueur dont le numéro est pair qui est le premier à devoir s’asseoir; ou alors, les numéros gagnants sont des nombres impairs qui se présentent dans l’ordre croissant, jusqu’à ce que la suite reparte du nº 1, périodiquement.

11. Les élèves essaient de prédire quels devraient être les numéros des trois prochains gagnants s’ils continuaient de remplir leur tableau (prolongeant ainsi la régularité), puis ils testent leurs prédictions.

12. À l’exception d’un seul des élèves, la classe entière forme un cercle. L’élève qui reste a alors le privilège de regarder les cartes numérotées et de choisir celle qu’il « préfère », son but étant de prédire (en choisissant la bonne carte) la place qu’il devra occuper dans le cercle pour s’assurer d’être « le dernier debout », à la fin de la partie. La classe joue ensuite la partie pour tester la prédiction de cet élève.

13. Les élèves continuent de remplir le tableau de résultats tout en faisant, au fur et à mesure, des prédictions cohérentes avec les régularités qu’ils observent, puis en testant ces prédictions.

14. Les élèves répondent aux questions suivantes : 

· Quand la suite des numéros gagnants repart-elle de 1?

· Autrement dit, combien faut-il de joueurs pour que le joueur nº 1 gagne la partie?

· Dans quels cas est-ce le dernier joueur (autrement dit, celui qui a le plus « grand » numéro) qui gagne?

· Remarquez-vous des régularités?
Les élèves remplissent le Tableau de recherche d’autres régularités (Le dernier debout).

	Résultat
	Numéro du gagnant
	Nombre de joueurs

	Le joueur gagne.
	1
	1

	Le numéro 1 gagne.
	1
	2

	Le dernier numéro gagne.
	3
	3

	Le numéro 1 gagne.
	1
	4

	Le dernier numéro gagne.
	7
	7

	Le numéro 1 gagne.
	1
	8

	Le dernier numéro gagne.
	15
	15

	Le numéro 1 gagne.
	1
	16

	Le dernier numéro gagne.
	31
	31

	Le numéro 1 gagne.
	1
	32

	Le dernier numéro gagne.
	63
	63

	Le numéro 1 gagne.
	1
	64


· La régularité observable dans la colonne Nombre de joueurs prend la forme suivante : 
1 + 2 = 3    3 + 4 = 7    7 + 8 = 15    15 + 16 = 31    31 + 32 = 63. 

· À l’exception de la partie à un seul joueur, le dernier joueur (soit celui qui a le plus « grand » numéro) gagne quand il y a 3, 7, 15, 31, 63… joueurs. Autrement dit, pour que ce soit le dernier joueur qui gagne, il faut (à partir de 3 joueurs) ajouter successivement 4, 8, 16, 32, 64, 128 joueurs... au nombre de joueurs de chaque partie précédente où c’est ce joueur qui gagne.

· À l’exception de la partie à un seul joueur, le joueur nº 1 gagne quand il y a 2, 4, 8, 16, 32, 64... joueurs. Autrement dit, pour que ce soit le joueur nº 1 qui gagne, il faut donc (à partir de 2 joueurs) ajouter successivement 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128 joueurs... au nombre de joueurs de chaque partie précédente où c’est ce joueur qui gagne.

15. Les élèves étudient cette régularité en analysant leur tableau de résultats.

	Nombre de joueurs
	Numéro du gagnant
	Nombres croissants
à la suite

	1
	1
	1

	2
	1
	2

	3
	3
	

	4
	1
	4

	5
	3
	

	6
	5
	

	7
	7
	

	8
	1
	8

	9
	3
	

	10
	5
	

	11
	7
	

	12
	9
	

	13
	11
	

	14
	13
	

	15
	15
	

	16
	1
	16

	17
	3
	

	18
	5
	

	19
	7
	

	20
	9
	

	21
	11
	

	22
	13
	

	23
	15
	

	24
	17
	

	25
	19
	

	26
	21
	

	27
	23
	

	28
	25
	

	29
	27
	

	30
	29
	

	31
	31
	

	32
	1
	32

	33
	3
	

	34
	5
	

	etc.
	
	

	63
	63
	


16. Les élèves doivent ensuite essayer de prédire combien de joueurs seraient nécessaires pour que le dernier joueur gagne, puis pour que le joueur nº 1 gagne et que la liste des gagnants reparte de 1. 

Extension

L’enseignant demande aux élèves de prédire quel devrait être le numéro de l’élève gagnant si 100 élèves, ou même 1 000 élèves participaient à une partie.


Le dernier debout
Tableau de résultats
	Nombre de joueurs
	Numéro du gagnant
	Nombre de joueurs
	Numéro du gagnant

	1
	
	33
	

	2
	
	34
	

	3
	
	35
	

	4
	
	36
	

	5
	
	37
	

	6
	
	38
	

	7
	
	39
	

	8
	
	40
	

	9
	
	41
	

	10
	
	42
	

	11
	
	43
	

	12
	
	44
	

	13
	
	45
	

	14
	
	46
	

	15
	
	47
	

	16
	
	48
	

	17
	
	49
	

	18
	
	50
	

	19
	
	51
	

	20
	
	52
	

	21
	
	53
	

	22
	
	54
	

	23
	
	55
	

	24
	
	56
	

	25
	
	57
	

	26
	
	58
	

	27
	
	59
	

	28
	
	60
	

	29
	
	61
	

	30
	
	62
	

	31
	
	63
	

	32
	
	64
	


Le dernier debout : cartes numérotées

(Faites des photocopies, puis numérotez 15 cartes, en partant de 1.)

	Est-ce que le joueur 


nº ________

sera le dernier à rester debout?



	

	Est-ce que le joueur 


nº ________

sera le dernier à rester debout?




Le dernier debout

Tableau de recherche d’autres régularités
	Résultat
	Numéro du gagnant
	Nombre de joueurs

	Le joueur gagne.
	1
	1

	Le numéro 1 gagne.
	1
	

	Le dernier numéro gagne.
	3
	

	Le numéro 1 gagne.
	1
	

	Le dernier numéro gagne.
	7
	

	Le numéro 1 gagne.
	1
	

	Le dernier numéro gagne.
	15
	

	Le numéro 1 gagne.
	1
	

	Le dernier numéro gagne.
	31
	

	Le numéro 1 gagne.
	1
	

	Le dernier numéro gagne.
	63
	

	Le numéro 1 gagne.
	1
	


· Quand la suite des numéros gagnants repart-elle de 1? (Le nº 1 gagne.)

· Dans quels cas est-ce le dernier joueur (autrement dit, celui qui a le plus « grand » numéro) qui gagne?

· Remarquez-vous des régularités? Lesquelles?
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À la découverte de l’alphabet braille
	Résultats d’apprentissage
	5e année, Les régularités et les relations, nº 3
Résoudre des problèmes comportant des équations à une variable et à une étape dont les coefficients et les solutions sont des nombres entiers positifs.
[C, L, R, RP]
6e année, Les régularités et les relations, nº 3
Représenter des généralisations provenant de relations numériques à l’aide d’équations ayant des lettres pour variables.
[C, L, R, RP, V]

	Description
	Les élèves doivent se baser sur des régularités pour déterminer de façon systématique toutes les combinaisons de points (•) qu’il est possible de faire à l’intérieur de grilles rectangulaires. Ils amorcent leur recherche en analysant des représentations visuelles de régularités (lesquelles sont constituées de tuiles de couleur disposées sur des grilles), puis ils renforcent cet apprentissage en l’appliquant au système de 6 points en relief de l’alphabet braille. Ils apprennent ainsi que la généralisation de régularités est une stratégie qui s’avère souvent très efficace pour résoudre différents types de problèmes.

	Matériel
	· Tuiles de couleur à double face (une face blanche et l’autre, rouge)
· Crayons-feutres rouges
· Copies de la fiche reproductible : « Des régularités au bout de vos doigts! »
· Facultatif : exemplaire(s) de Margaret Davidson, 2003, La métamorphose d’Helen Keller, Gallimard jeunesse, Coll. Folio Cadet
· Copies de la fiche reproductible : « Recherche d’autres régularités dans un tableau » (si l’enseignant souhaite faire l’activité proposée dans la section Extension)
· Copies de la fiche reproductible : « Découvrez vous-mêmes l’alphabet braille! » (si l’enseignant souhaite faire l’activité proposée dans la section Extension)
· Copies de l’alphabet braille, soit de la fiche reproductible : « Écris ton propre nom en braille! »


Source :
Extraits et reproduction autorisés de Brahier, D., 2003, « Patterns at Your Fingertips », dans Teaching Children Mathematics, (9), p. 521-528. © 2003 National Council of Teachers of Mathematics. Tous droits réservés.
Activité

1. L’enseignant met les élèves en contexte en leur lisant l’histoire d’Helen Keller et (ou) en leur racontant comment l’alphabet braille a vu le jour et s’est développé.

	Mise en contexte

Louis Braille est né en 1809 dans les environs de Paris, en France. Il est devenu aveugle alors qu’il était encore un tout jeune enfant. À l’âge de quinze ans, il a inventé un nouveau code pour permettre aux personnes aveugles de lire. Il trouvait les lettres en relief difficiles à lire, et une rencontre avec Charles Barbier lui a donné l’idée de créer un code. Charles Barbier, un ancien militaire, lui a montré comment les soldats avaient utilisé un système compliqué de douze points pour communiquer des informations très secrètes sur le champ de bataille.

Louis a ensuite réussi à concevoir le système plus simple de six points en relief qui est devenu l’alphabet braille. Dans ce système, on utilise des « cellules » ou matrices comportant deux colonnes et trois rangées de points qui représentent des lettres, des nombres et des symboles.


Source :
Extraits et reproduction de Brahier, D., 2003, « Patterns at Your Fingertips », dans Teaching Children Mathematics, vol. 9, no 9, p. 522-523. © 2003 National Council of Teachers of Mathematics. Tous droits réservés.

2. Les élèves travaillent deux par deux. Ils utilisent leurs copies de la fiche reproductible : « Des régularités au bout de vos doigts! » et des tuiles de couleur à double face (une face blanche et l’autre, rouge) pour créer leurs propres systèmes de codage à l’intérieur de grilles rectangulaires.

3. Chaque couple d’élèves essaie de créer toutes les combinaisons possibles de 2 tuiles à double face, puis ils les prennent en note en coloriant les carrés appropriés sur leur copie de la fiche reproductible : « Des régularités au bout de vos doigts! ».


4. Les élèves essaient de déterminer les nombres de combinaisons possibles de 3 et de 4 tuiles alors que l’enseignant leur pose des questions telles que « Comment pouvez-vous savoir si vous avez trouvé toutes les combinaisons possibles? », afin de les encourager à rechercher une méthode (ou une règle) pour déterminer toutes ces combinaisons.






5. Les élèves partagent ensuite les stratégies qu’ils ont élaborées dans le but de déterminer toutes les combinaisons possibles de nombres donnés de tuiles; ces stratégies pouvant aller de simples tentatives d’essais et d’erreurs jusqu’à l’élaboration de stratégies beaucoup plus raffinées.

· Les stratégies possibles pourraient inclure les suivantes :

· Commencer par 1 tuile rouge et y ajouter : (a) 1 autre tuile rouge, et (b) 1 tuile blanche. Reprendre cette procédure en commençant, cette fois, par 1 tuile blanche.

· Construire des modèles de 3 tuiles en ajoutant : (a) 1 tuile rouge, et (b) 1 tuile blanche à chacun des modèles de 2 tuiles précédents.

· Reprendre la même procédure à partir de ces 8 modèles de 3 tuiles en y ajoutant, encore une fois : (a) 1 tuile rouge, et (b) 1 tuile blanche, afin d’obtenir toutes les combinaisons possibles de 4 tuiles.

· Une autre stratégie pourrait consister à rechercher toutes les combinaisons possibles de tuiles ne comportant aucune tuile rouge, puis ne comportant que 1 tuile rouge, 2 tuiles rouges, 3 tuiles rouges, etc.


6. En remplaçant les tuiles rouges par des points et en laissant vides les carrés correspondant aux tuiles blanches, l’enseignant montre aux élèves comment Louis Braille a exploité un système du même type pour créer son alphabet, soit l’alphabet braille :


À l’époque, Louis Braille avait besoin de 63 combinaisons différentes de points pour représenter les 26 lettres de l’alphabet, les 10 chiffres et d’autres symboles.

L’enseignant demande aux élèves de déterminer le nombre de carrés ou de cellules dont Louis Braille avait alors besoin pour créer les 63 différentes combinaisons nécessaires. Les élèves recherchent des régularités et complètent leurs copies de la fiche reproductible : « Des régularités au bout de vos doigts! ».

L’enseignant distribue aux élèves des copies de la fiche reproductible : « Recherche d’autres régularités dans un tableau », puis il demande aux élèves de prolonger la régularité qui s’en dégage afin de déterminer combien de combinaisons sont possibles. (Avec son propre système compliqué de 12 points, le soldat Charles Barbier pouvait obtenir jusqu’à 4 096 combinaisons possibles!)
L’enseignant guide ses élèves afin de les amener à formuler une généralisation de la régularité : on double le nombre de combinaisons possibles à chaque ajout de 1 tuile.

Après avoir découvert cette règle, les élèves vérifient si elle demeure valide quand ils l’appliquent à rebours, soit en retranchant à chaque étape 1 seul carré d’une combinaison donnée. (Cela aide les élèves à comprendre que les régularités peuvent souvent être prolongées dans 2 sens.) Pour 1 carré, il existe 2 combinaisons : soit rouge, soit blanc (ou alors, soit 1 point, soit aucun point).

7. L’enseignant distribue aux élèves des copies de la fiche reproductible : « Découvrez vous-mêmes l’alphabet braille! » dans laquelle figurent des matrices rectangulaires de 3  2. Il s’agit de la configuration que Louis Braille a originellement choisie pour créer son alphabet, au lieu d’opter pour une suite linéaire de 6 cellules ou de 6 carrés.

L’enseignant assigne des numéros aux élèves afin de diviser la classe en trois groupes, de A à C. Chaque groupe essaie ensuite de tracer certaines des combinaisons de points que comporte l’alphabet braille :

· le groupe A doit trouver toutes les combinaisons possibles de 1 et de 2 points (soit 21 combinaisons en tout);

· le groupe B doit trouver toutes les combinaisons possibles de 3 points 
(soit 20 combinaisons en tout); et

· le groupe C doit trouver toutes les combinaisons possibles de 4, 5 et 6 points (soit 22 combinaisons en tout).

Les élèves doivent être encouragés à rechercher une méthode pour déterminer, de façon systématique, toutes les combinaisons possibles. 

Voici les 64 combinaisons possibles de l’alphabet braille actuel :

(<http://www.inlb.qc.ca/braille/alphabet.aspx>; dernier accès, le 22 octobre 2008)
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8. Les élèves forment ensuite de nouveaux groupes de trois élèves, soit un membre de chacun des groupes A, B et C précédents. Ils peuvent ainsi partager leurs résultats afin de déterminer la totalité des 64 combinaisons possibles de l’alphabet braille. En utilisant leur copie de l’alphabet braille de la fiche reproductible : « Écris ton propre nom en braille! », ils découvrent les lettres et les symboles correspondant à chacune des combinaisons. 

9. Les élèves peuvent ensuite écrire leur nom en braille.
Remarque. – Pour écrire les chiffres, on insère le symbole numérique (#) devant les suites appropriées de matrices correspondant aux lettres A à J.
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#
1
2
(Soit le nombre 12)

Informations pour l’enseignant

Fondements mathématiques
Le nombre de combinaisons possibles de tuiles ou de points peut être adéquatement représenté par un diagramme arborescent.

	1 tuile

Seulement 2 combinaisons possibles : 
soit rouge, 
soit blanc.
	2 tuiles

4 combinaisons possibles :

ajout de rouge ou de blanc à chacune des 2 combinaisons précédentes.
	3 tuiles

4 combinaisons possibles :

ajout de rouge ou de blanc à chacune des 4 combinaisons précédentes.


	4 tuiles

16 combinaisons possibles :

ajout de rouge ou de blanc à chacune des 8 combinaisons précédentes.



	
rouge
	rouge
	
rouge
	rouge

	
	
	
	

	
	
	
	blanc

	
	
	
	

	
	
	
blanc
	rouge

	
	
	
	

	
	
	
	blanc

	
	
	
	

	
	blanc
	
rouge
	rouge

	
	
	
	

	
	
	
	blanc

	
	
	
	

	
	
	
blanc
	rouge

	
	
	
	

	
	
	
	blanc

	
	
	
	

	blanc
	rouge
	
rouge
	rouge

	
	
	
	

	
	
	
	blanc

	
	
	
	

	
	
	
blanc
	rouge

	
	
	
	

	
	
	
	blanc

	
	
	
	

	
	blanc
	
rouge
	rouge

	
	
	
	

	
	
	
	blanc

	
	
	
	

	
	
	
blanc
	rouge

	
	
	
	

	
	
	
	blanc


Chaque fois que 1 tuile est ajoutée, le nombre possible de combinaisons est doublé, puisque chacune des combinaisons précédemment créées peut être augmentée soit de 1 tuile rouge ou de 1 tuile blanche.

Des régularités au bout de vos doigts!
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Au lieu de vous servir de points, utilisez vos tuiles à double face (1 face rouge et 1 face blanche) pour créer le plus grand nombre de combinaisons possibles. 

a) Combinaisons possibles de 2 tuiles :


b) Combinaisons possibles de 3 tuiles :


c) Combinaisons possibles de 4 tuiles :


Comment pourriez-vous savoir si vous avez trouvé toutes les combinaisons possibles?

Recherche d’autres régularités dans un tableau

Inscrivez dans le tableau les nombres de combinaisons que vous êtes arrivés à faire avec 2 tuiles, 3 tuiles et 4 tuiles. Pouvez-vous prédire le nombre de combinaisons que vous pourriez faire avec 5 tuiles? Et avec 6 tuiles?

	Nombre de tuiles utilisées
	Nombre de combinaisons

	1
	2

	2
	

	3
	

	4
	

	5
	

	6
	

	7
	

	8
	

	9
	

	10
	

	11
	

	12
	


Décrivez comment le nombre de combinaisons augmente chaque fois que l’on utilise 1 tuile de plus que la fois précédente.

Si Louis Braille avait utilisé des tuiles pour obtenir les 64 combinaisons différentes dont il avait besoin pour représenter les lettres et autres symboles de son alphabet, combien de tuiles ou de cases lui aurait-il fallu, en tout?

Combien de symboles différents le soldat Charles Barbier pouvait-il créer à l’aide de son code secret basé sur un système de 12 points?

Découvrez vous-mêmes l’alphabet braille!

Groupe A : Trouvez les 21 combinaisons possibles de 1 ou de 2 points.

Groupe B : Trouvez les 20 combinaisons possibles de 3 points.

Groupe C : Trouvez les 22 combinaisons possibles de 4, de 5 ou de 6 points.

Quand vous avez terminé, chacun de vous peut se joindre à deux autres élèves pour former des groupes de trois, dont chacun vient de l’un des groupes A, B et C. Partagez vos résultats avec vos nouveaux partenaires et essayez de trouver toutes les combinaisons possibles de l’alphabet de Louis Braille.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Écris ton propre nom en braille!
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Source principale : <http://www.inlb.qc.ca/braille/alphabet.aspx> (dernier accès, le 22 octobre 2008)

Source pour le @ : <http://www.quid.fr/2007/images/med036_hd.png> (dernier accès, le 22 octobre 2008)
Les poignées de main
	Résultats d’apprentissage
	4e année, Les régularités et les relations, n° 1
Identifier et décrire des régularités dans des tableaux et des représentations graphiques.
[C, L, RP, V]
5e année, Les régularités et les relations, n° 1
Déterminer la règle d’une régularité observée pour prédire les éléments subséquents.
[C, L, R, RP, V]

6e année, Les régularités et les relations, n° 1
Représenter et décrire des régularités et des relations à l’aide de graphiques et de tableaux.
[C, CE, L, R, RP, V]

	Description
	Les élèves donnent des poignées de main à leurs camarades pour découvrir des régularités entre le nombre de personnes qui se donnent des poignées de main et le nombre de poignées de main.

	Matériel
	Aucun matériel requis


Activité


1. L’enseignant soumet le problème suivant à sa classe :

« Dix élèves se présentent à un rassemblement spécialement organisé pour les participants de La grande foire des mathématiques. Et comme ces 10 élèves viennent tous d’écoles différentes, l’enseignant qui a organisé cette rencontre tient vraiment à ce qu’ils fassent connaissance les uns avec les autres. Il demande donc à chacun de se présenter aux autres en leur serrant la main. Combien de poignées de mains y aura-t-il eu en tout, une fois cette première étape achevée? »

2. Trois élèves sont ensuite invités à venir devant la classe. Ces derniers se serrent tous la main une fois, alors que l’enseignant prend en note le nombre de poignées de main échangées, soit sous la forme d’un dénombrement (tableau, suites numériques, etc.) ou d’une liste organisée de noms.

· Amélie et Félix

· Félix et Carla

· Carla et Amélie

Source :
Patterns and Pre-Algebra, Gr. 4-6, Alberta Education, 2007. Activité traduite du cartable publié en anglais.
3. Un autre élève se joint ensuite au groupe précédent, puis chacun des élèves du groupe ainsi formé doit à nouveau jouer son rôle (voir le point 1 ci-dessus) et serrer une fois la main de chacun des 3 autres.

	· Amélie et Félix
	· Félix et Carla
	· Carla et Daniel

	· Amélie et Carla
	· Félix et Daniel
	

	· Amélie et Daniel
	
	


4. À partir du moment où les groupes atteignent au moins 6 personnes, les élèves doivent déterminer combien de poignées de main sont échangées entre 5 personnes et entre 6 personnes. Les élèves doivent être encouragés à planifier méthodiquement leurs actions. L’enseignant peut, par exemple, leur poser des questions comme la suivante : « Dites-moi, comment pourriez-vous vérifier si vous avez vraiment trouvé toutes les poignées de main possibles? ». Pour répondre à cette question, les élèves pourront dresser une liste méthodique, ou alors élaborer des stratégies encore plus complexes. Par exemple :

· Les élèves du groupe se placent en ligne droite. Le premier élève sort du rang, puis il passe successivement de l’un à l’autre des élèves restants et leur serre la main. Lorsqu’il ne trouve plus personne de nouveau à qui serrer la main, il s’assoit. Ensuite, c’est le deuxième élève qui sort du rang et passe de l’un à l’autre des élèves restants pour leur serrer la main. Cela fait, il s’assoit lui aussi. C’est ensuite le troisième élève du groupe initial qui sort du rang, serre la main à chacun des élèves restants, puis s’assoit... et ainsi de suite. Les élèves poursuivent l’exercice jusqu’à ce qu’il ne reste que 2 élèves du groupe debout. Ces derniers se serrent alors la main, puis ils s’assoient.

· Les élèves peuvent également former un cercle, serrer la main de leurs voisins, puis serrer la main des autres élèves, tout autour du cercle. 







5. Les élèves consignent leurs résultats dans un tableau. Ils prolongent ensuite la régularité qui en ressort afin de déterminer le nombre maximal de poignées de main qui pourraient être échangées entre les membres de groupes composés de 2 à 8 personnes.

	Nombre de personnes
	Nombre de poignées de main

	2
	1

	3
	3

	4
	6

	5
	10

	6
	15

	7
	21

	8
	28


6. Deux par deux, les élèves essaient de déterminer combien de poignées de main pourraient être échangées entre 10 élèves et entre 15 élèves. Ils peuvent utiliser une des stratégies suivantes pour visualiser :
Stratégies possibles :

· Chaînes d’additions (1re variante) : Les élèves peuvent utiliser la régularité observée dans une liste méthodique pour créer une chaîne d’additions dont chaque terme est inférieur de 1 au terme précédent.

	Amélie-Félix
	Félix-Carla
	Carla-Daniel
	Daniel-Élise
	Élise-Mario
	Mario-Marc
	Marc-Léo
	Léo-Lili
	Lili-Jean

	Amélie-Carla
	Félix-Daniel
	Carla-Élise
	Daniel-Mario
	Élise-Marc
	Mario-Léo
	Marc-Lili
	Léo-Jean
	

	Amélie-Daniel
	Félix-Élise
	Carla-Mario
	Daniel-Marc
	Élise-Léo
	Mario-Lili
	Marc-Jean
	
	

	Amélie-Élise
	Félix-Mario
	Carla-Marc
	Daniel-Léo
	Élise-Lili
	Mario-Jean
	
	
	

	Amélie-Mario
	Félix-Marc
	Carla-Léo
	Daniel-Lili
	Élise-Jean
	
	
	
	

	Amélie-Marc
	Félix-Léo
	Carla-Lili
	Daniel-Jean
	
	
	
	
	

	Amélie-Léo
	Félix-Lili
	Carla-Jean
	
	
	
	
	
	

	Amélie-Lili
	Félix-Jean
	
	
	
	
	
	
	

	Amélie-Jean
	
	
	
	
	
	
	
	


10 personnes : 9 + 8 + 7 + 6 + 5 + 4 + 3 + 2 + 1 = 45 poignées de main

· Chaînes d’additions (2e variante) : Les élèves peuvent utiliser un diagramme représentant des personnes qui serrent à tour de rôle, et une seule fois, la main de chacune des autres personnes d’un groupe de 10 (ou de 15). Au bout du compte, ils obtiennent la même chaîne d’additions que ci-dessus.


La première personne serre la main des 9 autres personnes, puis elle se retire.


La deuxième personne serre la main des 8 personnes qui restent, puis elle se retire.


La troisième personne serre la main des 7 personnes qui restent, puis elle se retire.

Et ainsi de suite, jusqu’à ce que l’on obtienne ceci :
10 personnes : 9 + 8 + 7 + 6 + 5 + 4 + 3 + 2 + 1 = 45 poignées de main

· Diagonales : 


On peut tracer 9 segments de droites entre chaque (représentation d’une) personne du groupe et les autres, soit 10 ( 9 segments de droites dans chaque cas. Toutefois, chacun de ces segments de droites est partagé par 2 personnes. Par conséquent, il y a (10 ( 9) ÷ 2 = 45 segments de droites en tout.

· Grille : Le nombre possible de poignées de main peut être déterminé à l’aide d’une grille dans laquelle les noms ou les numéros respectifs de chacun des participants identifient, dans le même ordre, chaque rangée et chaque colonne. 
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Nous comptons donc 10 ( 10 = 100 paires, mais nous savons aussi que les personnes ne peuvent pas se serrer la main à elles-mêmes... Par conséquent, nous devons soustraire 10 (paires) de ce nombre, soit :

100 – 10 = 90…
Mais chacune des paires ainsi dénombrées correspond en réalité à des doublets d’une même action. Par exemple, si 1 serre la main de 2, alors 2 serre du même coup la main de 1... Nous devons donc diviser par 2 le nombre restant de paires (soit 90) pour obtenir, finalement, le nombre possible de poignées de main échangées entre 10 personnes :

90 ÷ 2 = 45 poignées de main

Informations pour l’enseignant

Il serait important de demander aux élèves de se laver les mains avant le début de cette activité et à la fin. Les poignées de main sont à l’origine de problèmes déjà bien connus partout dans le monde. 
Lors de cette activité, les élèves découvrent comment les régularités peuvent être utilisées pour résoudre des problèmes en faisant varier le nombre de personnes qui se serrent la main dans des contextes donnés. Cette activité peut être présentée de façon très concrète, et les résultats peuvent en être consignés sous la forme d’une liste ordonnée (4e année); elle peut également être proposée aux élèves sous une forme purement visuelle, à l’aide d’une variété de diagrammes, de grilles ou de tableaux (5e et 6e années).

La relation entre le nombre de personnes (n) et le nombre de poignées de main (p) peut être exprimée ainsi :
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Il doit être clair que nous n’attendons pas des élèves de niveau élémentaire qu’ils arrivent à élaborer de telles formules!
Les tuiles du patio
	Résultat d’apprentissage
	6e année, Les régularités et les relations, nº 2
Démontrer une compréhension des relations qui existent dans des tables de valeurs pour résoudre des problèmes.
[C, L, R, RP]

	Description
	Les élèves apprennent comment des régularités qui comportent une constante peuvent être créées en effectuant des changements de façon systématique. En découvrant ce qui change et ce qui demeure inchangé d’un motif donné au motif suivant d’une suite, ils établissent des liens entre des régularités géométriques croissantes et décroissantes et des quantités, ils analysent la relation qui existe entre les numéros et les nombres de tuiles des patrons inclus dans la représentation visuelle d’une régularité, et ils acquièrent une compréhension non formelle du concept de fonction.

	Matériel
	Tuiles carrées à double face


Activité


1. L’enseignant explique l’activité aux élèves et les guide pendant qu’ils construisent les 2 premiers motifs de la suite. 

	Mon amie veut faire creuser une piscine carrée dans sa cour. Elle a l’intention de l’entourer de grandes tuiles de patio, mais elle trouve que ces tuiles coûtent très cher. Pour le moment, elle essaie de déterminer quels nombres de tuiles elle devrait acheter pour entourer des piscines de différentes grandeurs.

Les carrés rouges représentent les tuiles de patio.
Les carrés blancs représentent la piscine.




2. Les élèves construisent les 3 piscines suivantes : 3 ( 3, 4 ( 4 et 5 ( 5.

3. L’enseignant invite les élèves à analyser ce qui change et ce qui demeure inchangé au fur et à mesure que les dimensions de la piscine augmentent.

Une interprétation possible : Les tuiles des 4 coins sont toujours les mêmes, et le nombre de tuiles placées le long de chaque côté de la piscine augmente chaque fois par multiples de 4.

Nombre de tuiles le long des côtés
= 4 ( la longueur d’un côté


= périmètre de la piscine


Nombre total de tuiles
= (4 ( longueur d’un côté) + 4



= périmètre + 4


4. Les élèves créent un tableau pour représenter la relation qui existe entre les 5 premiers motifs (dont les numéros correspondent aux longueurs des côtés de la piscine) et les nombres de tuiles correspondants. L’enseignant incite les élèves à se baser sur cette relation fonctionnelle (plutôt que de compter par sauts de 4 d’un motif à l’autre) en leur demandant de déterminer combien de tuiles seraient nécessaires pour entourer une piscine de 10 ( 10 et une piscine de 20 ( 20 sans utiliser de matériel concret pour les dessiner ou les construire.

	Nº de la piscine
	1
	2
	3
	4
	5
	10
	20
	?

	Nombre de tuiles
	8
	12
	16
	20
	24
	
	
	


5. Les élèves écrivent une expression algébrique à l’aide de laquelle ils devraient pouvoir déterminer les nombres de tuiles nécessaires pour entourer des piscines carrées de n’importe quelles grandeurs données.

(4 ( c) + 4 ou 4c + 4,

où c représente la longueur d’un côté de la piscine

L’enseignant explique que quand un nombre ne change jamais, comme le nombre de 4 tuiles ajouté au périmètre de chacune des piscines, on appelle souvent ce nombre une constante. Dans la situation présente, on additionne toujours ce nombre, quel que soit la grandeur ou le numéro de la piscine.

6. Les élèves tracent un graphique de la relation fonctionnelle qu’ils ont découverte. L’axe des x (des abscisses) représente le numéro ou la longueur d’un côté de piscine et l’axe des y (des ordonnées) représente le nombre total de tuiles de patio entourant la piscine.


[Cette page est intentionnellement laissée en blanc.]

Les iguanes
	Résultat d’apprentissage
	4e année, Les régularités et les relations, n° 4
Identifier et expliquer des relations mathématiques à l’aide de représentations graphiques et de diagrammes pour résoudre des problèmes.
[L, R, RP, V]

	Description
	À l’aide de blocs-formes, les élèves modélisent les stades de développement d’un iguane dont la queue grandit de 1 unité (un bloc) par année. En analysant la relation entre l’âge de l’iguane et le nombre de blocs qui représentent tout son corps, les élèves acquièrent une compréhension non formelle du concept de fonction.

	Matériel
	· Blocs-formes

· Représentations de blocs projetables sur rétroprojecteur
· Rétroprojecteur


Activité


1. L’enseignant construit un patron représentant l’iguane nouveau-né à l’aide de blocs projetables sur un rétroprojecteur. Les élèves essaient de deviner de quel type d’animal il s’agit.


2. À côté du premier, l’enseignant construit ensuite le patron représentant l’iguane à l’âge de 1 an.


Source :
Patterns and Pre-Algebra, Gr. 4-6, Alberta Education, 2007. Activité traduite du cartable publié en anglais.

3. Les élèves discutent ensemble de ce qui a changé et de ce qui n’a pas changé (soit la tête, les 2 pattes et le tronc) en passant d’un stade de développement à l’autre. Ensuite, l’enseignant leur demande qu’est-ce qui a varié (la queue s’est allongée de 1 bloc).

Remarque. – En employant le verbe varier en contexte, l’enseignant peut familiariser les élèves avec ce terme, lequel est relié au terme variable. Les élèves apprennent ainsi que la variable est la partie du patron qui change. 

4. À l’aide de blocs-formes, les élèves construisent les patrons représentant les 5 premiers stades de développement de l’iguane. Pendant qu’ils travaillent, l’enseignant les invite à identifier les éléments qui ne changent pas et ceux qui varient. Il les invite également à se demander quel est le lien entre le numéro de chaque stade de développement et le nombre de blocs inclus dans la queue de l’iguane à ce stade.

5. Les élèves inscrivent leurs résultats dans un tableau, tout en remarquant que les parties du corps demeurent toujours pareilles et de quelle façon la longueur de la queue varie.

	N° du stade de développement
	Corps + queue
	Nombre total de blocs

	1
	4 + 1
	5

	2
	4 + 2
	6

	3
	4 + 3
	7

	4
	4 + 4
	8

	5
	4 + 5
	9


6. Par écrit, les élèves expliquent quel nombre de blocs sera nécessaire, selon eux, pour construire un iguane au stade 10 et un iguane au stade 100, sans les dessiner ou les représenter à l’aide de blocs.

7. Les élèves généralisent la régularité en expliquant par écrit comment ils pourraient déterminer le nombre total de blocs nécessaires pour représenter un iguane de n’importe quel âge (ou à n’importe quel stade de son développement).

8. L’enseignant peut expliquer que le nombre de parties du corps qui ne change pas (soit le nombre 4) s’appelle une constante et que le nombre qui change (la longueur de la queue) est appelé une variable.

Informations pour l’enseignant

Les élèves apprennent comment des régularités qui comportent une constante peuvent être créées en effectuant des changements de façon systématique. Ils utilisent du matériel de manipulation pour découvrir ce qui change (varie) et ce qui demeure inchangé lors de la création d’une régularité qui représente un phénomène de croissance.
Extension

1. Les élèves construisent leurs propres régularités en créant, à l’aide de blocs-formes, des patrons représentant des animaux de leur choix ainsi que leur développement à différents stades de leur croissance. Pour chaque stade, ils consignent dans un tableau ce qui n’a pas changé depuis le stade précédent (la constante) et ce qui a changé (la variable). Ils mettent ensuite leurs camarades au défi de prédire combien de blocs seraient nécessaires pour représenter leur animal à son 10e et à son 100e stade de développement. Ensemble, les élèves peuvent formuler par écrit une généralisation qui leur permettrait de prédire combien de blocs seraient nécessaires pour représenter n’importe quel stade de développement. 

Chenilles


	N° du stade de développement
	Tête + corps
	Nombre total de blocs

	1
	3 + 2
	5

	2
	3 + 4
	7

	3
	3 + 6
	9

	4
	3 + 8
	11

	5
	3 + 10
	13


Poissons


	N° du stade de développement
	Tête + corps + queue
	Nombre total de blocs

	1
	2 + 0 + 1
	3

	2
	2 + 1 + 1
	4

	3
	2 + 2 + 1
	5

	4
	2 + 3 + 1
	6

	5
	2 + 4 + 1
	7


Les iguanes – Tableau des résultats

	Nº du stade de développement
	Corps + queue
	Nombre total de blocs

	1
	
	

	2
	
	

	3
	
	

	4
	
	

	5
	
	


1. À partir de ce que tu vois dans le tableau des résultats, explique quel nombre de blocs sera nécessaire, selon toi, pour construire un iguane au stade 10 et un iguane au stade 100.

2. Maintenant, peux-tu écrire une règle générale qui te permettrait de déterminer le nombre total de blocs nécessaire pour représenter un iguane de n’importe quel âge?
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Les beaux jours de Noël

	Résultat d’apprentissage
	4e année, Les régularités et les relations, n° 2
Transposer, d’une représentation à une autre, une régularité observée dans un tableau, dans une représentation graphique ou concrète.
[C, L, V]

	Description
	Dans cette activité, les élèves résolvent des problèmes de régularité croissante et de régularité décroissante en les transposant d’une représentation à une autre.

	Matériel
	· Le livre : Les beaux jours de Noël de Jan Brett, Éditions Deux coqs d’or, Paris, 1987
· Papier et crayons


Activité


1. L’enseignant lit à voix haute Les beaux jours de Noël aux élèves. Tout en écoutant ce récit, les élèves essaient de prédire ce qui va arriver le jour suivant.

2. Les élèves résolvent une partie ou l’ensemble des problèmes suivants en analysant les régularités numériques mentionnées dans l’histoire. Pour ce faire, ils retranscrivent la régularité observée dans l’histoire au moyen de dessins, de listes, de tableaux et (ou) d’expressions numériques.

· Combien de cadeaux ont été distribués chaque jour?

· Lequel des cadeaux a été le plus souvent offert pendant les 12 jours?
· Combien de cadeaux ont été distribués, en tout, pendant les 12 jours?
Source :
Patterns and Pre-Algebra, Gr. 4-6, Alberta Education, 2007. Activité traduite du cartable publié en anglais.
	
	Jour 1
	Jour 2
	Jour 3
	Jour 4
	Jour 5
	Jour 6
	Jour 7
	Jour 8
	Jour 9
	Jour 10
	Jour 11
	Jour 12
	Total de chaque cadeau

	Perdriole
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	12

	Tourterelles
	
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	22

	Poules coquettes
	
	
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	30

	Merles à collier
	
	
	
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	36

	Anneaux d’or
	
	
	
	
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	40

	Oies couvant
	
	
	
	
	
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	42

	Cygnes nageant
	
	
	
	
	
	
	7
	7
	7
	7
	7
	7
	42

	Vaches à lait
	
	
	
	
	
	
	
	8
	8
	8
	8
	8
	40

	Tambours tambourinant
	
	
	
	
	
	
	
	
	9
	9
	9
	9
	36

	Joueurs de cornemuse
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	10
	10
	30

	Dames dansant
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	11
	22

	Beaux garçons   
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	12
	12

	Total de tous les cadeaux
	1
	3
	6
	10
	15
	21
	28
	36
	45
	55
	66
	78
	364


Source : Les beaux jours de Noël de Jan Brett, Éditions Deux coqs d’or, Paris, 1987.

Informations pour l’enseignant

L’utilisation d’expressions numériques représentant des multiplications aide les élèves à découvrir une nouvelle régularité. Au fur et à mesure que le nombre de jours où chacun des cadeaux est offert diminue de 1, la quantité offerte de chacun des cadeaux augmente de 1.
	12 ( 1
	12 jours où 1 perdriole est offerte

	11 ( 2
	11 jours où 2 tourterelles sont offertes

	10 ( 3
	10 jours où 3 poules coquettes sont offertes

	9 ( 4
	9 jours où 4 merles à collier sont offerts

	8 ( 5
	8 jours où 5 anneaux d’or sont offerts

	7 ( 6
	7 jours où 6 oies couvant sont offertes

	…
	

	…
	


Extension
En équipe, les élèves pourraient utiliser le modèle de cette histoire répétitive et créer leur propre histoire répétitive. Ensuite, ils pourraient donner le défi à une autre équipe de transposer la régularité de l’histoire dans un tableau, une liste, un dessin ou un autre format.
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La machine à variables
	Résultat d’apprentissage
	5e année, Les régularités et les relations, nº 3
Résoudre des problèmes comportant des équations à une variable et à une étape dont les coefficients et les solutions sont des nombres entiers positifs.
[C, L, R, RP]

	Description
	Les élèves étudient une variable littérale qui peut représenter n’importe quels nombres d’un ensemble donné de nombres. Ils substituent des nombres aux variables littérales pour calculer la valeur de leur nom et d’autres mots.

	Matériel
	· Ruban adhésif

· Feuille reproductible : « La machine à variables – Gabarit » pour chaque élève ou pour chaque équipe, selon le cas


Activité


1. L’enseignant dit aux élèves qu’ils vont créer une machine à variables afin de découvrir la valeur de certains mots.
2. Les élèves découpent les bandes de papier de la fiche reproductible et fixent ensemble les extrémités de chaque bande de papier à l’aide de ruban adhésif. Ils placent ensuite la languette de papier avec la fenêtre par-dessus les deux bandes de papier de façon à les faire tenir ensemble. La fenêtre devient alors une visionneuse qui permet d’isoler une lettre et un nombre.
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3. Les élèves utilisent la machine à variables pour trouver la valeur de leur prénom (ex. : la valeur du prénom Jesse est 53).

J = 9 E = 4 S = 18

9 + 4 + 18 + 18 + 4 = 53

Source :
Extraits et reproduction autorisés de Cuevas, G. J. et K. Yeatts, 2001, Navigating Through Algebra in Grades 3-5: Principles and Standards for School Mathematics (Navigations Series), Reston, VA: National Council of Teachers of Mathematics. © 2001 National Council of Teachers of Mathematics. Tous droits réservés.
4.
Les élèves trouvent la valeur de leur nom de famille, puis ils déterminent quel nom de famille a la valeur la plus grande.
5.
Les élèves essaient ensuite de découvrir le mot de 3 lettres qui a la plus grande valeur, puis l’enseignant leur demande si les plus grandes valeurs sont toujours associées aux mots qui contiennent le plus grand nombre de lettres. Les élèves trouvent ensuite des mots de plus de 10 lettres dont les valeurs sont inférieures à celles de certains mots qui ne contiennent que 3 lettres. Ils peuvent aussi rechercher des mots dont les valeurs sont égales à 25, 50 et 100.
6.
Les élèves réalignent la bande de nombres de sorte que la lettre A et le nombre 7 coïncident, ce qui a pour effet de changer les valeurs assignées aux différentes lettres. Les élèves déterminent ensuite les nouvelles valeurs de leur nom et d’autres mots qu’ils ont précédemment utilisés.

[image: image4.jpg]




Extension

Les bandes de nombres peuvent être modifiées afin d’y inclure des nombres décimaux, à partir de 0,1, croissant par sauts de 
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La machine à variables — Gabarit

	A
	
	0

	B
	
	1

	C
	
	2

	D
	
	3

	E
	
	4

	F
	
	5

	G
	
	6

	H
	
	7

	I
	
	8

	J
	
	9

	K
	
	10

	L
	
	11

	M
	
	12

	N
	
	13

	O
	
	14

	P
	
	15

	Q
	
	16

	R
	
	17

	S
	
	18

	T
	
	19

	U
	
	20

	V
	
	21

	W
	
	22

	X
	
	23

	Y
	
	24

	Z
	
	25
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Bascule ou équilibre?
	Résultat d’apprentissage
	6e année, Les régularités et les relations, nº 5
Démontrer et expliquer la signification de maintien de l’égalité, de façon concrète et imagée.
[C, L, R, RP, V]

	Description
	Les élèves explorent la signification du symbole d’égalité dans un contexte où tant les relations additives que les relations multiplicatives entrent en jeu. Ils utilisent une balance afin de déterminer la valeur de nombres spécifiques inconnus.

	Matériel
	· Balance à plateaux ou autres types de balances permettant de démontrer des égalités

· Blocs


Activité


1. À l'aide de la balance, les élèves recherchent différentes façons d’exprimer les nombres 12, 18, 24 et 32, soit sous la forme d’additions de 2 termes, soit sous la forme de multiplications.




2. Au tableau, l’enseignant dessine une balance à plateaux et écrit une expression numérique dans chacun des 2 plateaux. Les élèves doivent prédire si la balance va basculer ou rester équilibrée et écrire une équation pour illustrer cette situation. Ils peuvent tester leurs hypothèses en utilisant une vraie balance.





(3 ( 5) = (4 ( 2) + 7
3 ( 5 > 2 ( 6

3. L’enseignant suggère l’idée d’utiliser une variable, qu’il s’agisse d’une figure (4e année) ou d’une lettre (5e et 6e années). D’autres expressions sont alors placées sur les plateaux, mais cette fois, un nombre inconnu (une variable) y est inclus. Les élèves déterminent une valeur qui, assignée à la variable, permettra de rendre l’équation vraie.


[3 ( 4 = 8 + 4]

Remarque. – L’expression 3a peut être utilisée à la place de (3 ( a).

4. Les élèves créent leur propre problème en utilisant une équation à une variable, puis ils mettent leurs camarades au défi de résoudre le problème et d’utiliser la balance pour vérifier leurs équations.

Vrai ou faux?
	Résultat d’apprentissage
	4e année, Le nombre, n° 3

Démontrer une compréhension des additions dont les solutions ne dépassent pas 10 000 et des soustractions correspondantes (se limitant aux numéraux à 3 ou à 4 chiffres) en :

· utilisant des stratégies personnelles pour additionner et soustraire;

· faisant des estimations de sommes et de différences;

· résolvant des problèmes d’addition et de soustraction.

[C, CE, L, R, RP]

	Description
	Une à la fois, l’enseignant écrit au tableau les égalités numériques ou les équations d’une suite donnée. Dès que l’une d’elles est entièrement écrite, les élèves doivent signaler s’ils la jugent vraie (pouce en l’air) ou fausse (pouce vers le bas).

	Matériel
	Aucun matériel requis


Activité


1. L’enseignant écrit au tableau le premier énoncé (égalité numérique ou équation) de la suite. Les élèves lui indiquent ensuite s’ils jugent cet énoncé vrai ou faux en levant le pouce en l’air ou en le pointant vers le bas.

2. Si les élèves jugent que cet énoncé est faux, ils discutent ensemble des corrections qu’ils pourraient y apporter pour qu’il devienne vrai.

37 + 56 = 39 + 54

33 – 27 = 34 – 26

471 – 382 = 474 – 385

674 – 389 = 664 – 379

583 – 529 = 83 – 29

Source :
Patterns and Pre-Algebra, Gr. 4-6, Alberta Education, 2007. Activité traduite du cartable publié en anglais.
Apprentissage des propriétés des opérations

(Commutativité de l’addition)

6 + 4 = 4 + 6

8 + 4 = 4 + 9

45 + 17 = 17 + 45

a + 17 = 17 + a
a + 17 = 16 + a
a + b = b + a
Apprentissage des propriétés des opérations

(Associativité de l’addition et de la multiplication)

(8 + 4) + 16 = 8 + (4 + 16)

(4 + 8) + 16 = 4 + (8 + 16)

(4 ( 10) + 5 = 4 ( (10 + 5)

(4 ( 5) x 2 = 4 ( (5 ( 2)

a + (10 + 4) = (a + 10) + 4

a + (b + c) = (a + b) + c
a ( (b ( c) = (a ( b) ( c 

Informations pour l’enseignant

Ces questions de type vrai ou faux peuvent constituer des mini leçons de 10 à 15 minutes et être présentées à la classe entière au début de chaque cours de mathématiques. De telles activités aident les élèves à mettre en application leur sens des relations et leur compréhension du symbole d’égalité, sans vraiment avoir à calculer. Des variables peuvent être ajoutées aux suites proposées (sous forme de cases vides, de figures ou de lettres) dans le but d’inciter les élèves à faire des généralisations concernant certaines propriétés des nombres et certaines relations.
Extension
Apprentissage des propriétés des opérations

(Commutativité de la multiplication)

3 ( 2 = 2 ( 3

3 ( 2 = 2 ( 4

12 ( 6 = 6 ( 12

6 ( 12 = 10 ( 8

a ( 10 = 10 ( a
a ( 10 = 12 ( a
a ( b = b ( a
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1 joueur : joueur nº 1 gagnant





2 joueurs : joueur nº 1 gagnant








3 joueurs : joueur nº 3 gagnant





4 joueurs : joueur nº 1 gagnant
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5 joueurs : joueur nº 3 gagnant
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En comptant les flèches, nous constatons que, pour un groupe de 6 personnes, 15 échanges différents de poignées de main sont possibles.
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Nombre total de tuiles de patio
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Longueur d’un côté de piscine
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7 + 5 = 12
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(4 ( 2) + 7
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Le premier élève sort du rang, puis il échange une poignée de main �avec les 9 autres élèves du groupe.
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