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Le contexte d’entree de I'informatique
dans le curriculum

massif

nouveaux outils

les enseignants de mathématiques

Des questions partiellement renouvelées



Un enseignement en partie a la charge des

enseignants de mathematiques

variable informatique variable mathématique



variable variable
informatique mathématique

Des différences bien documentées

Une profession bien outillée sur VM

Un pole moins investi : [a VI



["étude du pole VI

variable informatique environnement de programmation



Quelgues phénomenes introductifs




Quelgues phénomenes introductifs

Stylo Variables
’ effacer tout

{_._ Drnede : R LA 0t
ouvelle variable

relever le stylo

echelle abaisser le stylo

aller a x: m y: @

tourner de & ) degrés

4 achelle -attribuerm

—— O i > ——

wanger ochelle |par €Y aller a x: (1) y: &1
3 fficher |a variable cchelle | tourner de & ) degrés
acher la variable echelie aller a x: () y: @10

tourner de t () degrés

aller & x: () v: G
aller & x: my:@
T T




Quelgues phénomenes introductifs

quand espace est pressée

ECHELLE = alors

ajouter @¥i) a y



Quelgues phénomenes...

nombre aléatoire

entre @ et €@ v €D

glisser en ) secondes a4 x: nombre aléatoire entre @) et 1) v

aller a4 x




Quelgues phénomenes...

quand est cliqué

demander et attendre

when

ask [EIXTE and wait
ask [IXLE and wait

mettre | a réponse
demander et attendre

mettre L & réponse

mettre aire a | * L

sa n aire fs H for @) secs
dire regroupe aire pendant @) secondes Y - L2/




Usages des variables dans I'environnement
Scratch : entre potentialités et limites.

Travail de recherche en cours meneé par
Georges Saliba



\

Une activité a I'étude :
dessine-moi un visage

Partie mathématique

e Coordonnées de points dans
un repere

* Transformations : symétries,
translation, voire homothétie

e Expressions algebriques
équivalentes

Usage de |la variable réponse
pour mettre a jour des
variables contenant les
coordonnées des points

Usage de transformations sans
mise a jour de variable
Gestion de l'interaction entre

deux lutins




Déroulement en classe

Programmation du script W Reprise a partir du script du
du lutin 1 lutin 1

Sur deux séances de 1 . | |
heure e 15 minutes pour introduire le

30 minutes pour concept de message

comprendre le probleme

1h30 pour programmer
effectivement pour le lutin 1

* 40 minutes pour la
programmation du lutin 2




A vous de jouer...(en 20 minutes




Les potentielles
difficultés

des éeleves



Du coté de |a partie informatique

" M

|dentification des structures conditionnelles tres
oroches du traitement a la main du probleme

Elles permettent de discriminer les cas : arrét, leve de
crayon et déplacement du lutin

Soit imbriquees
Soit séparées dans un ordre contraint




Du coté de |a partie informatique

e

Usage d’une boucle soit avec condition (répéter jusqu’a)
soit sans avec le bloc d'arrét (répéeter indéefiniment)

Usage de transformations sans mise a jour de variable

On transforme mathématiguement les données que sont ABS

et ORD contenant les coordonnées saisies par |'utilisateur en
les coordonnées du lutin 2



Du coteé de |la partie informatique

Gestion de l'interaction entre les deux lutins

Nécessite d’identifier les difféerentes étapes du programme
(initialisation, dessin, deplacement, leveé de crayon) pour gérer
"interaction




Du coté de |la partie mathématique
N
1

Coordonnées de points dans un repere

...qui deviennent deux nombres dans |la machine (ABS et ORD)

Transformations : symetries, translation, voire
homothétie

On observe les effets des transformations sur une figure et on
cherche soit a produire cette transformation soit a 'identifier




Du coté de |la partie mathématique
Y N
3

Expressions algébrigues equivalentes

Plusieurs expressions equivalentes sont possibles... Pour
'oppose par exemple : (0O-x); ((x-x)-x); (x-(2*x)); (-1*x)




Ftude du
déroulement



Du coteé de |la partie informatique

1

0

dentification des structures conditionne

es tres

roches du traitement a la main du probleme

A condition de comprendre que 'ensemble des données
nermet de produire differents visages et d’automatiser le
Orocessus

Plusieurs solutions possibles mais pour justifier de leur
validite, on doit comprendre qu’elles s'executent de
maniere séquentielle.




Pas d’automatisation

quand

effacer tout

metire absisse a réeponse
demander et attendre
mettre ordonne a3 réponse
aller 3 x: absisse vy: ordonne
stylo en positbon d'écriture
demander m et attendre

.

mettre ordonne a3 réponse
demander et attendre

mettre zbsisse a3 réponse



Du coté de |a partie informatique

1 bis
Gestion evenementielle : encore plus proche du

traitement a la main du probleme



quand je recois debut
quand est diqué wand je res.. “eolacer
r Nemander et attendre
envoyer 3 tous début demander et atte.. ““e

wetire abscisse a réponse

metitre ordonnée & réponse l

aller 3 x: abscsse vy: ordonny A

stylo en position d‘écrituy

envoyer a tous deébut

envoyer a tous debut

sinon
envoyer a tous deplacer




Du coté de |a partie informatique
e

Des connaissances sur 'environnement

Avoir un modele de représentation dynamique de la
machine dedoine de |'usage d’une boucle.

Comprendre le role des messages qui jouent en quelque

sorte le role de variable d’etat sans avoir a manipuler de
variable.




Du cote de la partie informatique

Des connhaissances absentes chez M et S :
e méme bloc chapeau =7=> simultanéeite

quand est diqué

stylo en position d'écriture
aller a x: O Y: o

demander et attendre

stylo en positbon d'écriture
demander et attendre

metire ordonnée a réponse

metire abscisse a réponse

aller a x: Oy: ordonnée

aller 3 x:  abscsse vy: 0



Du coté de |a partie informatique

sera executé e

enchés
le dans

N dernier.

Des connaissances absentes chez M et S :
_es scripts déc

forment une pi

nar un méme évenement
a machine. Le dernier creeé

ﬁ




La double saisie par |'utilisateur : nécessite pour
automatiser le processus




Partie informatique : usage des variables

e e e
| a double saisie par l'utilisateur :
Des instructions qui ont un sens different a la lecture et

‘exécution |
demander valeurl et attendre

*Mise a jour des variables abs et ord
*Jest






Partie informatique : usage des variables

.

|a portee des variables et |a séquentialité des
Instructions

* Quand envoyer le message pour faire se déplacer le lutin2 ?

* A-t-il besoin de tout refaire ?
e Scratch et la portee des variables abs et ord ?




Du coté de |a partie informatique
c »
Une reprise a partir d’un script commun

Planification :
|dentifier 'ordre dans lequel s’exécutent les instructions

local / global ?

Abs et ord sont des variables globales.
Les crayons sont des attributs propres de chaque lutin




Du coteé de |la partie informatique

AB : s’interroge sur I'ordre d’exécution
Commence a se representer ce qui se passe dans la

machine
Ne sait rien de |a portee des variables et est bloquée







Partie informatique : sequentiel et parallele
" T
A

Scratch pour interroger la sequentialité des instructions

* Quels messages envoyer au lutin2 ? Quand ?

* Les retroactions du milieu permettent d’interroger la sequence
d’instruction executee par le lutinl.




Du coté de |a partie informatique

EF : Comprend gu’il faut que les deux
lutins fassent la méme choses mais
gu’il n'est pas nécessaire de saisir une
nouvelle fois les données.

Confond les réponses données et |a
variable reponse qui ne retient que Ia
derniere valeur qu’on lui affecte

IMG 0042 EF_reponse_aux_questions 0:00 -> 1:05







Du coté de |a partie informatique

MM : Des rétroactions qui
nermettent de souligner
‘importance de |'ordre dans

equel s'exécutent les
Instructions.







Du coté de |a partie informatique

F/E : Une rétroaction qui
nermet de lire un script

oour identifier la source

d’un probleme lié a une
mauvaise initialisation







Les productions écrites
des éleves
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UL : Explique algébriguement et illustre
graphiguement son choix pour obtenir le

symetnq u}e attend U.
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quand cliqué

stylo en position d'écriture

répéter indéfiniment
demander . et attendre

= réponse = BULE ou réponse = BNl  alors

:

relever e stylo
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Conclusion



Analyser un projet

Type d’instructions : boucles, instructions conditionnelles, etc.
Dans les deux paradigmes : Séqguentiel et concurrentiel

Mesurer la distance entre le monde réel et sa programmation.
Scratch permet de réduire cette distance




la variable informatique dans ce projet

3 types d’opérations sur les variables :
Initialisation/création
Mise a jour (MAJ)
test

Pour la MAJ en scratch :
*Réponse : Most Recent Holder non créée par le programmeur
*Par transformation (ou par transformation d’une autre variable)

Des stratégies de contournement sont possibles en exploitant les
potentialités de scratch




la variable informatique dans ce projet

Divers roles de la variable :
accumulateur

walker

Most Recent Holder
etc.

Chaque rbéle demande une conceptualisation potentiellement difféerente
Certains peuvent étre évités " o o R e e TR




la variable informatique dans ce projet

Avoir construit / se construire une représentation dynamique de la
machine

Les confusions entre I'instruction écrite et la phrase produite

demander LIERESAF] Y et attendre
"—-—' -

s réponse = 1000 _alors

' relever e stylo

:
demander LIRS 4N HAEL] et attendre
)

mettre abscisse a reponse

’



la variable informatique dans ce projet

Avoir construit / se construire des connaissances sur |’environnement

Duplication / messages / portée des variables

demander wvaleurl &t atbtendre ‘




D’un monde a l'autre

S. réalise le projet, gere parfaitement la transformation mais ne négocie pas le

retour aux mathématiques ? Que représente effectivement cette variable x et
guelle relation entre x_lutinl et x_lutin2 ...
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Evaluation d’un projet

*Clarté du compte-rendu

*Capable de justifier et d’expliquer ces choix ou reste descriptif
*Réalisation

*Le programme fonctionne-t-il ? Le rendu est-il soigné ?
*Programmation

*Quels usages de quels « objet » boucle, variables, évenements
*Mathématiques




Mercl pour votre participation et vos




