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enseigner les ““‘mathématiques’

en classe de cppn

par Gérard Barré
College J.B. Pellerin, Beauvais

Je prasigue fet @ ma demande 1) depuis déiad 4 années un sport peu
connn des certifids de Mathématiques ; 'enseignement en classe de CPPN
{Clasze Préprofessipnnelle de Niveaw). Ues classes recueillent des éléves
de 5¢ estimds ingptes @ suivre en 4¢€ et n'gyant pas frouvé d’orieniation en
LEP, ou en CPA, ainsi que des éléves de CM | ou CM 2 trop dgés pour
pouvolr passer en 6%, sans parler des redowblants ou retriplants de CPPN
fet aui 1. Hs y attendent plus ou moins calmement d’avoir 16 ans et de
Douvoir gofiter aux joies de PANPE, FLes plus jeunes d’entre aux rélssis-
sent parfols d obtenir une entrée en LEP, gou trouvent un patron. Et puis il
¥ & les exclus des auires érablissemenis qui arrivent en cours d'année. .,

J'oi éprouvd le besoin de formaliser ceite pratigue en rédigent quel-
giees réflexions personnelles concernant ces classes et j'y al adjolnt le des-
criptif d’une getivigé gui y réussit asser bien.

1. Tentative d’axiomatisation {ni minimale, ni compléte...)

Axfome 1 {dit du ghetto} : Les éléves de CPPN sont en-situation d'échec
scolaire. Durant leur scolarité {ou ce qui en a ienu lieu), une douzaine de
collégues (au moiss) n’ont pas réussi & les faire rentrer dans le moule. Les
mémes causes produlsani souvent les mémes effets, ce n'est pas avee des
méthodes pédagogiques “‘classiques®’ qu'il sera possible d’iniéresser ¢ de
faire progresser ces 8éves. De plus, aucun argument de type note/bulletin/
orieniation/réussiie n’a de prise sur ¢ux.

Axiome 2 (dit de "aventure) : H n*est pas possible de préjuger de ce qui
“marchera™ ou **ne marchera pas'™ dang ane classe de CPPN, la réussite
ou I’échee dupe activiié étant fonction d'un nombre indéterminé de fac-
teurs. Mé&me les '‘grands suceés' rels que : résolution ou fabrication de
carrés magiques, jeux inspirés du “‘Compte est bon®’, réalisation de des-
sins & base de figures géométriques, nombres croisés, ... peuvent, sous cer-
taines conditions de température et de pression, &re complétement refu-
sds,

Axiome 3 : L'ééve de CPPN n'est pas nécessairement sot(te). Certain(els
sont capables de réflexion/découveries/praticues qui feraient palir nom-
bre d’éléves dits “normaux’’ de 4° ou 3=,
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Axiome 4 : {dit de 1a variété nécessaire) ; L'éléve de CPPN n'est pas en
mesure de fixer longtemps son attention sur une getivité. Quant a espérer
pouvoir faire un travail suivi d'une lecon sur la suivanie..,

Axiome § 1 {dit de I"h&téroginéite totale) « L effectif et la composition des
classes de CPPN sont des plus fluctuants tout ai long de Pannée scolaire,
Evoquer Phétérogénéité en parlant du nivean de ces éldves est une maniére
fort dégante de pratiquer P'euphémisme...

Axiome 6 * Toute activité amenant 1"éléve de CPPN 3 pratiquer le calcul
numérigae sous quelque forme que ¢e sait ne peut étre que bénéfique. ..

Caonséguence des axiomes ;

a) Toute intervention du type mz;gistrai équivaut, ¢en CPPN, 2 une
ientative de suicide pédagogique.

k) L'éléve de CPPM n'accepie de travailler que lorsqu’il {(elie) sst
intéresséie).

£) L'éleve de CPPN n’est spontanément intéressé(e} par rien de ce
qui 3 trail aux metiéres scolaires.

e} L’ emseignant en CPPN doit s’habituer & travailler au “coup par
coup’’ et doit toujours tre prét & changer &’ activité A tout moment, et ce,
peut-dire, plusicurs fois au conrs d une méme legon,

&) Ne devraient enseigner en CPPN que des professeurs volontaires.
2. Application pratique :

I ’enseignant en CPPN est donc natureliement amené 3 rechercher
des activités de type ludigus. Toutes les idées sont bienvenues et 1a rabri-

que *“‘Jeux et maths” de la revue de PAPMEP est parfois fort utile.,. &
condition bien siir de la ramener **au ras des piquerettes” |

Exemple @activitd connalssant un certain sticeés en CPPN :

Pratigue d'un jeu inspiré de Ia céldbre et inusable émission de 1élévi-
sion *‘Le Compte est bon™, comime entrainement au calcw] numérigue.

I% Pratigue cotlective ; La classe est partagée en équipes de trois ou qaa-
tre éléves, Un méme probiéme est proposé A tous (pour son élaboration,
voir en anpexe 1 ke programme pour T1 57 LCD). Ds qu'elle croit avoir
trouvé, chague équipe délégue un de sex membres pour écrire, sur la por-
tion de tablean qui tui a éré atiribuée, sa proposition de solution, Ne sont
prises en compte que les solutions intégralement rédigées, et correctement
disposées du point de vue mathématique. Dans le ¢as od deux solutions
également valables sont proposées, eelfe qui 'emporte est celle dont la
rédaction €st achevée Ia premiére. Le professeur joue ke rle d’arbitre
dans les cas lisigicux. Tout "*bon compie’® rapporte 2 points. En "absence
de “*bon compte®, le résultat qai s’en rapproche le plus tapporte 1 point 3
{"équipe. Je laisse aux &éves un délai de 3 4 4 minutes pour la recherche,
et jTinterdis & Péquipe qui 4 délégud un de ses membres auw tabiear d'inter-
venir durant la rédaction de la soltion (pour la quidtude des classes voisi-
Bes... 1
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Cette pratique intéresse les éléves par le cbté “compétition” qu'elie
engendre, Néanmoins, 8 vouloir la trop prolonger, €lle favorise Pémer-
gence de leaders, d"ou découragement de leurs camarades : *'ce n’egt plus
la peine de chercher, ce son toujours les mémes qui trouvent” . Un antre
ganger est 1'exacerbation de conflits (tensions filles/gargons, racism#,...)
souvent latents dans ¢es classes. Dot :

2% Prafigue individuelle * Chague éléve se voit proposer un probléme
adapté 2 son niveav de réussite et doit rédiger (toujours de mauidre
mathématiguement correcte) la splution sur sa feuille. Ceite fois, les éle-
ves sont prévenus que le ““bon compte’’ existe et auenne contrainte de
temps n’egt imposée. Pour 'élaboration de tels problémes voir ¢n annexe
2 le programme pour SHARP PC 121171212,

Anpnexe 1
Programme ¢ génération ““Compte ¢st bon" poar TI 57 LCD

Le programme engendre la “*cible™ et les *'plaques™. La “*cible’ est
un nombre entier naturel conipris entre 1 et 999, les “plagues™ sont choi-
sies aléatoirement parmi les nombres s 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8, 9, 10, 25, 50,
75, 100,

En ¥'sbsence de calculatriee, ce programme pOrra avaniageuserment

étre remplacé par de petits rectangles de bristol sur lesguels on awra €crit
ies chiffres et les nombres névessaires, et gue "on tirgra au hasard..,

Liste du programme :
CiBLE SBR & ZR00 D0 Appel du ss-pEm générateur de
3 03 1 nbres aléstaires
iNV LOG - 31 42
= 03
INT 58 4 Nbre aléatolre compeis entre O o 998
1B} 2301 05 Branchemeni pour affich. des plagues
xEe 51 06 Elimination de O
¥] W o7
X & 31 08
INV x=1 - 26 00
R/S 13 18 Affich. de la cible puis des plagues
PLAQUES SBR © 2800 11 Appel du ss-pom génévateur de nbres
i @41 12 akéatoires
5 65 13
e 85 14
INT 58 15 Nbre aléatoire compris entre § et 14
X i 3L 16
i 8 17
4] o 1B
izt 2?7 19 Compsraison & 10 du nbre siéatoire
GOTO 2 2202 20
L 51 21 S nbre aléatoire strictemernt phis

zrand gue §6,
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75 22 pour 1} affichage de 25,

1 01 23 pour I2 affichage de 50,

o 00 24 pour 13 affichage de 75,

o 95 I5 pour 14 affichage de 100.

® 65 26

2 w 27

5 0% 2R

= 9 719

GOTO A 2201 30 Retour i élimination de & ¢t affich.

LBL2 2302 3t Sinbre aléatoire infér. o dgat 3 19,

&t 51 32

GOTO 1 2201 33  Retour & Simination de 0 et affich.
SOUS- LELO 2300 34 Sousproge. de génération d'un nbre
PEOGRAMME RCL § 710G 35 {psewdo-juiéatoire comp. entre O et 1.

IWVLOG -— 31 36

FRAC 9 37

ST O 6100 38

x 65 39

[NV EBR - 28 40
CHRONG LBL 3 2303 43

+ & 42

1 ’ 1 43

a= 95 44

Xt I7 45 Persisiznce de 1'affich. ss oiilisation

X3t 27 45 de pause

GOTG 3 2203 47
Uitilisation du programme

PART 1

Avant de commencer : n compris entre et 1 STO O

Pour obtenir la cible : RST R/S

(En cas d'obtention d’une ¢ible inféricure 3 §00, refaire RST R/S)

6 pressions successives sur R/S fournisseni les 6 plaques.

Pour une autre cible : RST R/S

Pour Ie chronomtre en secondes (ou presque B3 GOTO 3, G, x 2 £, 0, R/S

Annexe 2
Programme ‘‘Compie est bon*’ pour sharp PC 121178212
1I n’est, j& pense, pas question despérer pouvoir rédiger un pro-

gramme qui, sur PC 121171212, permette d*obienir Ia solation d*un pro-
biéme de type “Compic ost bon™ en moins de queiques heures.

Le programme suivant tourne ceite difficulté en fabriauant le pro-
biéme 2 partir de sa sofution. J¢ n’ai pas cherché & éviter quelques banali-
tés du genre multiptication ou division par 1 et ne puis garantir gue la
solution proposée soit la plus simple ou la plus rapide, 1 seude certitude
est qu'elle existe! ’
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Utilisation : Faire RUN, entrer un nombre compris entre O et 1 2 1a
demande et... 8tre patient. Si Uimprimante est connectée, la solution du
probléme s’affiche immédiatement apris 1a question. Pour éviter ¢e qui
pent 8tre considéré comme un inconvénient, il suffit de mettre “STOP”
o “ENI’ 4 Ja fin de ia ligne 200 ¢t de faire débuter a ligne 300 par ['é4-
quette **S’*. SHIFT § en mode DEF donne alors {a solution. Sans impri-
manie, 'affichage se fige sur la question. ENTER fournit 1a solution.

Programme

1

288N

B

3

8

INPUT ... 0

<N«<l... 7
NAIZA=1:
GOTO BO

RND"M=N+ =M
=MAB+LOG AlZ

TEN=M-INTM
AR =ALRR
+ 1:RETURN

$ X=X+ YRETURN
IFX-Y< =0 LET

AB¥ ) =4:
RETUIRN

: X=X-Y:RETURN
X=X Y RETURN
DIF XY < >INT

(X/YILET Al6
+Z) =4 RETURN

P X=X/Y:RETURN
s HZFOR 2=1T0

6:GOSUB "RND
O=INT 14N+
1

1 F O< = 10LET

Ald)=0:GOTO
8o

: AlZh =10~ 101"

%

s NEXT Z
P "ATX=0:FOR Z

=110 6:A(17 +
L=0A7+2) =
ANEXT Z

Description du programms

1 Semenice du générateur de nombres aléatoires

3 Sows-programme e génération de nombres
pseudo-aléatoires compris entre D et 1. La varia-
ble A(27) sert & éviter toute péricdicité dans la
suits de nombres.

10 Sous-programme d addition.

20 Sous-programme de soustractios et d’éhimi-
nation des résultais aégalifs.

M Sous-programme de multiplication.
# Sous-programme de division ef d'dimination
des résultats non enticrs.

5¢ Fabrication des plagues rangées dans les
mémoires A et F.

00 Débt de la fabrication de la oible qui sers

chargée daps la mémoire X.
Choix des opérations : initialisation & O des
mémaires H 4 M et 4 4 des mémoires R 4 W.
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GOSUB "RND'":
O=INTEN+1:X
= A(0):R = A0}
WA = AO+1
000

Z2=0

Wi:2=2+1IF 2=6

MG :

115 ;
120

135
126 ;

730 -

40 :

150
160

176 :
175 :

THEN 160
GOSUB "RND™
Alg+Z)=INT 4
N

GOSUB “RND™"
P=INT BN-+1

D IF AfP) < = 1)

THEN 130G
O=P<»6
P=QaiP+tj+1—-
Q:GOTO 120

¥ = AP} AIP) =
AP+ 1000:A{
1B+7i=Y
GOSUB 10+ 104
Al&+2)

GOTO 105

IR Z=1TO &
iF ALZ1>100
LET AlZ) = AZ
j— IOONEXT
Z:G0TO 175
HNEXT 2

iF £ <1000 +¢

X >S90 EEP 1
GOTO “A

: PRINT X;“AVE

C— " FRINT
A:B:C;InEF

: PRINT “S0OLUT

HON —~ —>":0=R
FOR Z=1TQ %

TiF AG+2Z) =4

NEXT Z:GOTO
400

95 Chargement dans X ¢t R du contenu de la
mémoire A & ¥ {plague) ehoisie et augmentation
de 1000 du contenn de cette mémoire {pour ne
pas PPutiliser deux fois 13,

100 initialisation 4 0 de Z, le nbre d'opérations.

105 Aprés aa plus § opérations, fin de setie par-
tie du programme.

11 Chargement dans les mémoires G & K d'pn
nombre aléatoire compris entre 0 £ 3.

115 Choix d'ure plague non encore utilisée.

125 Q est un indigateur binaire permettant de
revenir 4 A aprés "examen de F.

138 Chargement dans Y de la plaque choisie ex
de Y dans une mémpoire de B &4 W,

146 Appet du sous-programme d’epération en
fonction du conteny de Ia mémoire de G & K:
0:4 1:- Z:x 3./

168 Kemise des mémoires de A 4 F dans "état
initial.

118 Si fa cible fabriquée n’est pas uht nombre 4
trois chiffres, faire BIF et recommencer,

288 Affichage du problidime.

300 Affichage de 1a solution proposée.
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1 IF AB+2)=0

LET Y§=“ +':0
=0+ A(18+2):
GOTO 350

D IFAB+Z) =1

LET ¥Y8="-":Q0
= 0 - Al + 2
GOTO 380

(IFAB+2I=2

LET Ys =1 *n:
=0 % Al18+ 21
GOTO 350

YR =0 A

{18+ 2}

: P=18+Z:PRINT

G Y§AP) =
u.Q

: O'mﬁ
36
< PRINT © '

NEXT Z

GOTO 2
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