
LA I]V]SIOI{ EUCLIDTEN}IE (2 )
***r r****

3gyg=ggêEg : n assez srand ; p choisi de façon que pour aryiver à

n d"e p en p, le nombre d"e gar:ts soit assez faible.

!93--!E--!ê---L=E g9I'
Transport d.es algorithmes déccuverts dans l-e cas précédent,

D6couverte du rôl_e de p.

Remarque : On peut donner la z'ègl-e d.u ;eu d.e deux façons d.ifférentes.

1*) - A,jouter à chaque coup un nombre inférieur à p

2") - Ajouter un nombre au plus éga1 à p - 1

La d.euxième manrère introd.uit une d"ifficulté supplémentaire :

on ntattire pas ltattention des enfants sur le rôl-e joué par p.

Si une erreur est faite, les enfants d.oivent en chercher la cause,
qui peut être

- une erreur d,e cal_cu1

- une erreur d.ans l-talgorithme utitisé
- une erreur sur l-a valeur d-e p.

fl sembl-e qutune tell-e recherche doive introduire une certaine
confusion. Ctest pourquci i"] parait çouhaitable d.téliminer certaines causes
d t erreur.

- f f utrl-isation d.e la machine à additionner évitera les
erreurs de cal_cul .

- la formulation d.e la règ1e du jeu qui d.onne p évitera
d.es erreurs sur l-a valeu.r de p.

- on pourra faciliter la recherche d.e l-'algorithme d.e

d.iverses façons, en mettant en 6vid.ence ce qui est important dans le jeu
à 20 comme d"ans le jeu à n. i
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d.ans le jeu à

nombres à aire

Ë concrétisation à ltarde d.tallumettes, gr"oupées par 3

20, par p dans le jeu à n

if, concr6tisation graphique (représentant la suite des

si on veut gagner à coup sûr)

n-3! n-3p n-3p

jeu à 2o
. \ a^
Jeu a ou

Remarque : On peut faire plusieurs exemples consécutifs. Lrimportant

est que Jes enfants aient trouvé une méthod.e pour obtenil 1a suite ga-

gnante. (on pourra prendre p = 5)

WCLASSE: ffiierexemple:n=33;P=5
!a cJasse est divisée en d.eux équipes, réparties en sous-

groupes d.e trois.
On organise un concours pour trouver l-a manière d-e gagner.

Le pas a êtê d.onné d.ans la consigne (ajouter au nombre d.it par I'adver-
saire un nombre inférieur à 5 ; celle qui dit 33 a gagné).

!EÇ QUYEts!Eg- ]WQBIANIEÊ

"28 est gagnant" est découvert et ad.opté1o) - Très rapid.ement :

par la classe.

2") - "si 28 gagne alors

Objection | 25

3") - "26 perd"
tt23 gagnett

)+o ) - "rr faut arriver à

et on pourra d"ire 28"

2) gagne"

ntest pas bon car l-e suivant peut dire 28

\
,,,

18, comme ça on est sûr d.tarr-i-ver à 23,
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3EW-E!48-E : p fixe ; n variable {nous prend.rons ici p = 5)

Phase eo lective :

On suppose gue l-es enfsnts ont compris que dans Ie jeu de la
course â n il rattait trouver une "suite gagnantett. On sait donc ce

quril faut trouver- Ltobjet d.e cette }eçon est d.faméliorer autant que

possible r" '€11*:_9* 9*:"1.
On espère que les enfants découvriront que, pour n fixé,

non multiple de pn Ie premier joueur gagne stil commence par un nôm-

bre hien d.éterminé, inférieur à 5 et que toutes les autres solutions
sont perdantes " Au eontraire, si n est multiple d.e 5, Ie premier
joueur perd si le sec'ond énonce Les muLtiples de ! "

On espère im perfectionnement d"e l-a méthode d.e recherche du

nombre initia] "

{EU : La classe est d.ivis6e en deux équipes. Chaque équipe comprend

un centre d.e calcul- et un groupe dtorganisateurs, eui ne peuvent commu-

niquer que par messages : Jes organisateurs dtune 6quipe réd.igent l-es

programes des cal-cul-s à effectuer par les cal-culateurs d.e lrautre
équipe.

On change n à chaque coup ; p reste fixe. On d.emand.e d.e

trouver J-a su-ite gagnante le plus rapid.ement possible.

Chaque équipe peut gagner de deux manières :

- par ses organisateurs, si leur message était correct
(eompri-s et exéeuté par les calculateurs de lrautre équipe)

- par ses calculateurs, si ces d.erniers peuvent prouver
que l-e message reçu 6tait inefficar:e (soit erroné, soit incornpl-et)
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Un seu-l étève donne la suite .gagnante. Une comparaison col-
lective d.e Jer ccurîse à 20 trlar 3 et,de la course â 33 attire.leur attention sur

Itimportance de ce quûelles appellent 'rl'écart" ; 3 dens leL course à 20,

5 dans ]-a course à 33.l,tais la cl-asse nta pas encore généralisé corree-
tement l-a méthode, ee qui amène Itinstitutriee à proposer d.rautres exem*

n'l cqy+vL o

Zèmeexepple zn=56 ;p=6
ï.p nqs nrest plus donn6. la consigne est drajouter un nombre!r yqL yr uL uv.rr

au plus egaJ- a b,

Après quelques d.écouvertes ineorrectes, vite rejetées par

ltensemble d,e la el-asseo on obtient 1ténoncé suivant :

" à partiy.d,e 56, iI faut toujours soustraire 6 et on

est sûr d.a gagnerrr

On vérifie l-Texaetitude d-e eette d"écouverte.

Conclusion il-run é1.ève : "Quand on respecte lrn nombre, ctest cêlui-
là qutil faut tou-jours soustraire"

3èmeexempfe:n=\8;p=7
t" *asse okrtient très rapidement la suite gagnante dès gurun. .

étève a remarqu6 :

ttpour trouver ltécart, si on a }e droit d.tajouter 1, 2, 3, )+o 5 ou 5n ,

on ajoute 1 à 6. Puis on retranehe toujours ]rt

Onpeutconsid.6rerque1.esenfants,:ntcorrectementgénéra1i-
2-sê les rôles d.e 3 et 20 dans 3,e premier exemple traité, à p et n '

queJ.s qurils s,:i.ent
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r - J{EE9PI93J9J=EêB; i; j:ArrRE

- Présentation d.es avantages d"e la machine : rtell-e cal-
cule2vous ntavez plus qu'à éfléchir"" (exemples dradditions, soustrac-
t,ons)

-. Proposition d.e l-a course à n (n grand)

!]on peut laisser: l-es enfants r:hoisir n et p d.ans d"es créneaux rai-
sonnables t12 p < n < 3O p)J

n non rnulti.pl.e de p

rr - g=ë*g=g=gJ*J*9.

Concours pour sav'oir ce quril faut faire pour trouver le 1er

nombre d"e la suite gagnante " un enfant d.e chaque groupe travaille à la
machine, Les autree vérifient à ta main

Le group*^ gagnant est celui qui. trouve J-e premier l-a méthode

cor:recte. Une fois i:n nombre avancé iI far-rt d.onc une vérification.
x Vé:"ification : Le nombre annoncé est-il le bon ?

Un représentant d.u grcupe qui annonce ce nombre joue contre un autre

él è,.,e d,evant toute f a classe.
Le groupe est alors déctaré gagnant ou perd.ant.

Co.ncrusion : i.e rnaître fait exprimer le proc6d.é suivi.

r r r - g9llggg5g=E4E_gEglEEÊ_gg=gualE=E

Objecti{ : trouver r Le plus vite possible.

)+ jeux consécutifs 
"

p est fixé , -r.c, riaître d-onne successivement )+ valeurs pour n.

Véritication : -roir * ei*dessus

rv - BAggggEglgEgÆggg-lg_gEggEpg5_Eg

Toujours coneours : n plus grand"s. ttChercher des astuces
permettant de trouver plus vite le premier nombre d.e l-a suite gagnantetr.
ttce seront d.es d-écouvertesrr.
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APPLIIAT]ONS POSSTBTES
ffi

1o) - labtee-dc-qgllrp$salrqs
======-===a -_-----

a) - Cas q_"u n est nultipl-e d.e p : Une méthod.e rapid.e

pour trouver la suite gagnante est de connaître l-a tabte d.e multipli-
cation par p.

Ce jeu semble âtre une bonne motivation pour apprend.re ou

pour réviser l-es tables de multiplication"
S'il stagit d,e l-es apprendre, i-l peut être utite d.e concr6-

tiser 1e jeu au moyen d.eallumettes :

Exempl-e:n=\2;p=6

On fa:-t d.es rangêes d"e 6 al-l-umettes

I i I I I I on constate qu'on peut les ranger d-ans un tableau de

I i I I I I f lignes et 6 r-olonnes"

llllll Done :)+z=Tx6
I I I I I I Pour gagner, il faut ramasser toutes l-es allumettes

I I I I I I qui resten,t dans une ligne entamée.

i I I I I I Quand une ligne a disparu,1e nombre drallmettes qui

I I I I I I reste correspond au nombre qui précède )+2 aans la suite
gagnante.

Crest :6. Ciest aussi 6 x 6

b) - Cas cu n n'est pas mu-t-ple d.e p
ta .ii'jpù-s.j.r.: rr d,s al1*met-es en rangées d.e p concrétise le

far-f que, our i.r',urre a sLlte gagnante, on peut sa\rolr par quel nombre

cùIlJn.nc- r er eÏ,i"an, liant de n :e pj-us gr nd multiple d"e p possible.

len su.bsi,âncÊ, iÊ'' eriianls eherchent ie reste Ôe la d.rvisron d.e n par n).

?' ) - ggigqlg t::-gg=glylË1!:J*É ( n prendra n n'ul iple d.e p)

Ex^rnples ai p = ?,
la suite gagna-t- se trouve pl ,.is aj-sément si on remarque que les mul-

t ples de 25 sonl les rrombres qui se termrn.nt par OOr 25r 5Or 75.

b) p = I
1es multiples de 9 sonï les nombres d.ont la somme des chiffres est mul--

tiple de 9
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c) P = l+

les rnultiples d.e \ sont les nombres d.ont 1es d.eux d.erniers

chiffres forment un nornbre mul.trple de l+.

Pour amener l-a d.6cou.verte d"e ces propriétés, on peut poser

des questions comme cel-l e ci :

p=g n=9OO

32 fait-il partj.e de la suite gagnante ?

Puis 36

puis gO

puis 279

puis 301

puis 132

pour les petits nombres, ltenfant peut trouver aisément grâce aux tables.
Pour l-es grand"s nombres, on peut faire un concours d.e vitesse qui inci-
tera l-es enfants à trouver url "trucu'pour pouvoir répond.re rapid"ement.

lEEg=ggAlE=' L_ "'__g s{qnds

Même schéaa qL,e oans la troisième leçon.

La recherche d,e 1a suite gagnante se fera à la maehine à cal--

euler.

zEyE=gEAEg : quc,tien:liq -n -I:er--p

n et p êta::,t d"cnnés, les enfants d.oivent découvrir eombien

d.e nombres Ie gagnanL a êcrit, strl a toujours bien joué. Cette leçon

peut se faire d-tabord à la main", puis à l.a machine.

ÉgUE==ngAE!- : PqgF,!èrnq.slle- "dili s i on

Trouve:" des prr:bJèmes où l-es enfants peuvent reoonnaître le
sehéma de 1a cour"se à n et, saroir quti.l stagit dtun probl-ème de d.ivi-
sion.

IEyg=gg4Eg : Leciure de 1,rheure.
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