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planification d’une situation d’apprentissage et

 d’évaluation en mathématique

	Titre : À toi de jouer

	Auteur(s) : Guylaine D’aoust,Anthony Hart Dionne, Annie St-Pierre (CSD)
                 Édith Gauthier, Violette Routhier (CSPO)
	2e  cycle
 FORMCHECKBOX 
1ère année     FORMCHECKBOX 
2e année     FORMCHECKBOX 
3eannée

	Intention pédagogique : (Pourquoi faire réaliser cette tâche par l’élève?)
Faire vivre à l’élève une situation d’apprentissage illustrant le type de problématiques proposées dans la séquence Culture, Société et Technique à partir de la 2e  année du 2e cycle. Cette démarche s’inscrit dans la responsabilité des enseignants à faire connaître les 3 séquences mathématiques aux élèves. Cette tâche sera un exemple parmi d’autres, choisis par l’enseignant, permettant aux élèves de faire un choix éclairé de la séquence à laquelle ils s’inscriront l’an prochain.
La tâche permet également le développement de stratégies mathématiques à mettre en oeuvre dans les situations faisant appel à la Compétence 1 : Résoudre une situation-problème.

· On propose de présenter cette tâche en début d’année, car les contenus mathématiques à mobiliser sont ceux du 1er cycle.

	Production finale attendue :
L’élève devra élaborer un plan financier pour la mise en marché d’un jeu de société.  Ainsi, il devra estimer à l’aide des probabilités le nombre de jeux qui seront donnés.  Il devra déterminer les profits minimaux et maximaux, en tenant compte de la promotion qu’il offre et du mode d’achat utilisé par les commerçants.
	Fonction de l’évaluation

 FORMCHECKBOX 
 Aide à l’apprentissage

 FORMCHECKBOX 
 Reconnaissance de compétence



	Matériel :
Cahier de l’élève
Grilles de correction (globale et analytique)
Corrigé


	durée 
Jusqu’à 2 ( 75 minutes, incluant l’intégration et l’autoévaluation


Domaine généraux de formation

	Domaines généraux de formation

 FORMCHECKBOX 
 Santé et bien-être

 FORMCHECKBOX 
 Orientation et entrepreneuriat

 FORMCHECKBOX 
 Environnement et consommation
 FORMCHECKBOX 
 Médias
 FORMCHECKBOX 
 Vivre ensemble et citoyenneté
	Intention éducative : (Quels seront les enjeux pédagogiques que l’élève va gagner à apprendre d’une séquence d’enseignement sur la mise en marché. À quoi ça sert?)
Amener l’élève à entreprendre et à mener à terme des projets orientés vers la réalisation de soi et l’insertion dans la société.

	
	Axe de développement : 
Appropriation des stratégies liées à un projet
· Visualisation de soi dans différents rôles
· Apprentissage de stratégies associées aux diverses facettes de la réalisation d’une entreprise

	Expliquer en quoi la tâche permet de réaliser des apprentissages en lien avec les axes de développement du ou des D.G.F. touchés. 
L’élève est responsable d’élaborer un plan financier de mise en marché d’un produit. Il doit tenir compte des coûts de production des jeux, ainsi que des coûts associés à la promotion, afin d’évaluer les profits.  Il devra également tenir compte de deux modes de vente aux commerçants.


compétences transversales

	Ordre intellectuel

 FORMCHECKBOX 
 Exploiter l’information

 FORMCHECKBOX 
 Résoudre des problèmes

 FORMCHECKBOX 
 Exercer son jugement critique

 FORMCHECKBOX 
 Mettre en œuvre sa pensée créatrice

Ordre méthodologique

 FORMCHECKBOX 
 Se donner des méthodes de travail efficaces

 FORMCHECKBOX 
 Exploiter les TICs
	Ordre personnel et social

 FORMCHECKBOX 
 Actualiser son potentiel
 FORMCHECKBOX 
 Coopérer

ordre de la communication

 FORMCHECKBOX 
 Communiquer de façon appropriée

	Composantes

S’approprier l’information

Tirer profit de l’information
	Critères d’évaluation
Qualité de l’analyse critique

Cohérence dans l’organisation de l’information

	Expliquer brièvement pourquoi la tâche permet de développer la ou les compétence(s) transversales ciblée (s).

L’élève doit traiter avec rigueur des données provenant de divers registres sémiotiques.  Il doit en faire une analyse critique afin de les organiser de façon systématique.


compétences disciplinaires

	 FORMCHECKBOX 
 Résoudre une situation-problème
	 FORMCHECKBOX 
 Déployer un raisonnement mathématique
	 FORMCHECKBOX 
 Communiquer à l’aide du langage mathématique

	Composantes

 FORMCHECKBOX 
 Décoder les éléments qui se prêtent à un traitement mathématique

 FORMCHECKBOX 
 Représenter la situation-problème par un modèle mathématique

 FORMCHECKBOX 
 Élaborer une solution mathématique

 FORMCHECKBOX 
 Valider la solution

 FORMCHECKBOX 
 Partager l’information relative à la solution
	Composantes

 FORMCHECKBOX 
 Construire et exploiter des réseaux de concepts et de processus mathématiques

 FORMCHECKBOX 
 Émettre des conjectures

 FORMCHECKBOX 
 Réaliser des démonstrations ou des preuves
	Composantes

 FORMCHECKBOX 
 Interpréter des messages à caractère mathématique

 FORMCHECKBOX 
 Produire et transmettre des messages à caractère mathématique
 FORMCHECKBOX 
 Réguler une communication à caractère mathématique



	Critères d’évaluation

 FORMCHECKBOX 
 Manifestation, oralement ou par écrit, de sa compréhension de la situation-problème.

 FORMCHECKBOX 
 Mobilisation des savoirs mathématiques appropriés à la situation-problème.

 FORMCHECKBOX 
 Élaboration d’une solution (démarche et résultat) appropriée à la situation-problème.

 FORMCHECKBOX 
 Validation appropriée des étapes de la solution élaborée
	Critères d’évaluation

 FORMCHECKBOX 
 Formulation d’une conjecture appropriée à la situation.

 FORMCHECKBOX 
 Application correcte des concepts et des processus appropriés à la situation.
 FORMCHECKBOX 
 Mise en œuvre convenable d’un raisonnement mathématique adapté à la situation.

 FORMCHECKBOX 
 Structuration adéquate des étapes d’une preuve ou d’une démonstration adaptée à la situation.

 FORMCHECKBOX 
 Justification congruente des étapes d’une preuve ou d’une démonstration adaptée à la situation.
	Critères d’évaluation

 FORMCHECKBOX 
 Transposition juste d’un concept ou d’un  processus mathématique à l’aide d’un autre registre de représentation sémiotique.
 FORMCHECKBOX 
 Interprétation juste d’un message à caractère mathématique comportant au moins deux registres de représentation sémiotique.
 FORMCHECKBOX 
 Production d’un message approprié au contexte de communication.

 FORMCHECKBOX 
 Production d’un message conforme à la terminologie,  aux règles ainsi qu’aux conventions propres à la mathématique.

	Expliquer brièvement pourquoi la tâche permet de développer la ou les compétence(s) disciplinaires ciblée (s).
L’obtention d’une solution satisfaisante dans cette tâche exige le recours à une combinaison non apprise de règles ou de principes provenant de différents domaines de la mathématique.


Outils et moyens d’évaluation prévus

	 FORMCHECKBOX 
 Autoévaluation
	 FORMCHECKBOX 
 Coévaluation
	 FORMCHECKBOX 
 Grille d’observation
	 FORMCHECKBOX 
 Grille analytique
	 FORMCHECKBOX 
 Grille globale

	Expliquer brièvement à quoi servira l’évaluation pour l’élève et pour l’enseignant.

L’élève pourra s’engager dans un processus mathématique lié à l’entreprenariat. Cette situation-problème l’amènera à une réflexion visant à l’aider à faire un choix éclairé de séquence pour la 4e secondaire.

L’enseignant pourra recueillir des traces sur les habiletés de l’élève à Résoudre une situation-problème, tout en lui fournissant une rétroaction sur la qualité de sa production.


Contenu disciplinaire

	 FORMCHECKBOX 
 Arithmétique
	 FORMCHECKBOX 
 Algèbre
	 FORMCHECKBOX 
 Probabilité
	 FORMCHECKBOX 
 Statistique
	 FORMCHECKBOX 
 Géométrie

	Concepts

(AR) Opérations sur les nombres décimaux et fractionnaires

(AR) Proportionnalité
(S) Représentations graphiques
(P) Expérience aléatoire à une ou plusieurs étapes
	Processus

(AR) Résolution d’une situation de proportionnalité (taux)
(S)  Mise en évidence d’informations pouvant être dégagées d’un graphique

(P) Calcul de la probabilité d’un événement
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	L’élève se prépare à construire ses savoirs et l’enseignante ou l’enseignant est un motivateur

	· Déclencheur, amorce ou mise en situation
	· Stratégies sollicitées

	· Activation des connaissances antérieures
	· Critères de réussite précisés

	· Environnement favorable au travail : équipe coopération, pratique autonome, pratique guidée, modelage
	· Prise de décision des élèves

	· Tâche clarifiée
	· Défi et motivation de l’élève

	Rôle de l’enseignante ou l’enseignant

	Très bien lire la mise en situation avec les élèves.
Expliciter avec détails les données initiales et le but du problème.

Expliciter tous les changements de registre sémiotique (schéma, graphiques).
Clarifier la compréhension des élèves quant à la production d’un plan financier.
· Qu’est-ce qu’un profit?

· Comment les profits peuvent-ils varier?

· Comment peut-on obtenir des profits minimum ou maximum?

S’assurer que les élèves comprennent qu’on ne demande pas une estimation du nombre de jeux qui seront gagnés, mais une projection du nombre de jeux qui devraient être gagnés si l’expérience respecte les probabilités théoriques.
( Bien réfléchir au nombre de jeux qui seront gagnés.

Accompagner l’élève dans l’interprétation des graphiques :
· Axes, graduations, titres

· Coût

· Rôle d’une « marche » dans le graphique du plan B.
Bien rappeler qu’il FAUT que chaque mode d’achat soit considéré.
	Ne pas mentionner à l’élève à quelle séquence correspond la situation-problème.  Il sera invité à faire une autoévaluation et une réflexion à ce sujet après la tâche.
Laisser l’élève travailler INDIVIDUELLEMENT au départ, afin qu’il puisse reconnaître son propre niveau de confort, d’intérêt et d’efficacité par rapport à la situation-problème.

Mentionner les critères d’évaluation de la Compétence 1 aux élèves et bien clarifier que l’évaluation porte sur ces critères.
Nommer les compétences transversales à exploiter dans la situation.  Suggérer des stratégies aux élèves pour l’exploitation de l’information et pour la résolution de problème :

· Faire des regroupements d’informations

· Clarifier le contexte, comprendre le vocabulaire

· Visualiser la situation
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	L’élève construit activement ses savoirs et l’enseignante ou l’enseignant est un guide

	· Organisation et réorganisation de leurs connaissances
	· Stratégies de dépannage, aide des pairs, modelage, rétroaction positive

	· Développement des habiletés de coopération
	· Auto évaluation, coévaluation, évaluation par les pairs

	· Anticipation des erreurs possibles
	· Rétroaction aux élèves

	· Attention aux déclics d’apprentissage, aux blocages et aux difficultés des élèves
	· Critères d’appréciation, liste de vérification

	Rôle de l’enseignante ou l’enseignant

	Être alerte quant aux erreurs possibles :

· Utiliser un seul graphique pour évaluer les profits
· Ne tenir compte que d’une étape dans le calcul de la probabilité

· Calculer les revenus de vente sur tous les jeux produits, en oubliant que certains seront gagnés

· Déterminer des revenus pour un nombre trop grand de jeux (il faut clarifier au besoin que les commerçants veulent payer le moins cher possible, donc que pour eux, c’est plus avantageux d’acheter les jeux à la caisse s’ils ont une demande de revente assez grande pour cela, et que dans les cas où l’achat ne se fait pas pour des caisses complètes, il faut compléter avec des jeux achetés individuellement)

Inciter à ne pas commencer de calculs tant que « Avant de commencer… » n’est pas bien complété ET structuré.

Si désiré, permettre aux élèves de terminer la tâche en coopération.

Rappeler aux élèves qu’ils devraient utiliser les listes de vérification du cahier de résolution, afin de réguler leur démarche.
	Différentiation :
· Accompagnement des élèves pour la section « Avant de commencer… »

· Proposer une feuille d’indices (voir en Annexe) à remettre, au besoin, aux élèves qui n’arrivent pas à comprendre que les jeux peuvent être vendus selon deux plans différents, et que selon le cas, on peut avoir besoin de déterminer les coûts de jeux vendus individuellement ET par caisses.
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	L’élève fait le point sur ses nouveaux savoirs et l’enseignante ou l’enseignant est un entraîneur

	· Auto évaluation au regard de la démarche et du produit
	· Liens entre leurs nouveaux savoirs et leurs savoirs essentiels

	· Identification de leurs points forts, leurs points faibles
	· Autres tâches dans lesquelles ils pourront réinvestir leurs nouveaux savoirs

	· Point sur le chemin parcouru
	· Utilisation d’outils pertinents (grille d’observation, grilles d’appréciation, entrevue, portfolio)

	· Valorisation de leurs progrès et de leurs efforts
	

	Rôle de l’enseignante ou l’enseignant

	L’intégration est ESSENTIELLE pour remplir le mandat éducatif souhaité (orientation sur un choix de séquence).
Permettre aux élèves de comparer leurs productions.
Remettre la grille de correction à l’élève en guise de première rétroaction sur la qualité de sa résolution.

Retravailler les contenus qui ont causé des difficultés mathématiques.

Bien expliquer aux élèves que les mathématiques servent dans un grand nombre de domaines, dont celui du commerce de détail.
Faire remplir la grille d’autoévaluation et de réflexion à chaque élève.
	Discuter avec les élèves de leur appréciation de la situation, des stratégies qu’ils ont utilisées, des actions mathématiques qu’ils ont posées, etc.

La notion de proportionnalité peut être étendue vers les fonctions linéaires.  Le graphique en escalier peut servir d’introduction à la notation en intervalle et à la réflexion sur les valeurs discrètes et continues.
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Supposons qu’on a 75 jeux à vendre.





Selon le Plan B, on peut vendre des jeux à la caisse (20 jeux par caisses).





Pour arriver à un total de 75 jeux, on peut vendre :





3 caisses de 20 jeux (pour un total de 60 jeux)


et 15 jeux individuels





car 60 + 15 = 75 jeux.














Dans le graphique en escalier, je cherche le coût des 3 caisses (60 jeux) :





Sur la 3e marche (qui correspond à 3 caisses), on trouve le coût de 60 jeux :











Coût = 1770$








Il reste à déterminer le coût des 15 jeux individuels.  











Supposons que le graphique du Plan A a permis de trouver que le coût individuel d’un jeu est de 40$ (ce prix n’est peut-être pas le bon, tu dois le vérifier…), le coût des 15 jeux restant est :





Coût = 15 jeux ( 40$/jeu = 600$





Ainsi, pour les 75 jeux (vendus à la caisse et individuellement), le coût total s’élèverait à :





Coût total (Plan B) = 1770 + 600 = 2370$
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