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A 1entalion
\“'\---" F ’ Les notions de calcul mental, rapide, pensé, .. (re)font une entrée remarquée dans les Instructions
Officielles.

Dans le BO. hors série n° 1 du 14 février 2002 sur les nouveaux programmes. Objectifs
« Le calcul mental sous toutes ses formes (résultats mémorisés, calcul réfléchi) occupe la place principale et accompagne l'usage intelligent
d'une calculatrice ordinaire. »
« Une bonne maitrise des relations entre des nombres d'usage fréquent permet de structurer le domaine numérique. Elle fournit des points
d'appui pour le calcul mental, notamment pour le calcul approché ,et constitue une premiére approche de l'arithmétique qui sera poursuivie
au college. »
« Dans ce domaine, les compétences en calcul mental (résultats mémorisés, calcul réfléchi exact ou approché) sont a développer en priorité.
Pour cela, une bonne connaissance des tables est indispensable. Elle suppose de savoir fournir aussi bien un résultat direct (somme ou
produit) qu'un résultat dérivé (complément et différence, facteur d'un produit ou quotient). Le calcul réfléchi implique la mise en oeuvre de
procédures personnelles, adaptées a chaque calcul particulier : elles peuvent étre uniquement mentales ou s'appuyer sur un écrit.
L'explicitation et I'analyse, par les éleves, des raisonnements utilisés constituent un moment important de cet apprentissage. Le travail sur le
calcul approché commence au cycle 3. »
Les connaissances relatives au calcul concernent :
* la mémorisation de résultats sur les nombres entiers et décimaux (voir la rubrique compétences) ;
les techniques opératoires : addition, soustraction de nombres entiers ou décimaux, multiplication de deux nombres entiers ou d'un
nombre décimal par un nombre entier, division euclidienne de deux nombres entiers (quotient entier et reste) ;
* le calcul réfléchi exact ou approché : organisation et traitement de calculs (mentalement ou avec l'aide de I'écrit), ordre de grandeur
d'un résultat ;

Compétences devant étre acquises en fin de cycle 3
4 - CALCUL
- connaitre les tables d'addition (de 1 a 9) et de multiplication (de 2 a 9) et les utiliser pour calculer une somme, une différence ou un
complément, un produit ou un quotient entier ;
- additionner ou soustraire mentalement des dizaines entieres (hombres inférieurs a 100) ou des centaines entiéres (nombres inférieurs a
1000) ;
- multiplier ou diviser un nombre entier ou décimal par 10, 100, 1000 ;
- calculer des sommes et des différences de nombres entiers ou décimaux, par un calcul écrit en ligne ou posé en colonnes
- calculer le quotient et le reste de la division euclidienne d'un nombre entier (d'au plus 4 chiffres) par un nombre entier (d'au plus 2 chiffres),
par un calcul posé. 4.2 Calcul réfléchi
- organiser et effectuer mentalement ou avec l'aide de I'écrit, sur des nombres entiers, un calcul additif, soustractif, multiplicatif ou un calcul
de division en s'appuyant sur des résultats mémorisés et en utilisant de facon implicite les propriétés des nombres et des opérations ;
- organiser et effectuer des calculs du type 1,5 +0,5;2,8+0,2;1,5x 2; 0,5 x 3, en s'appuyant sur les résultats mémorisés et en utilisant de
facon implicite les propriétés des nombres et des opérations ;
- évaluer un ordre de grandeur d'un résultat, en utilisant un calcul approché, évaluer le nombre de chiffres d'un quotient entier ;
- développer des moyens de controle des calculs instrumentés : chiffre des unités, nombre de chiffres (en particulier pour un quotient), calcul
approché... ;
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mentation

Présentation du /ogicie/

Le logiciel se compose : Editeurs pour calcul mental, calcul approché et calcul de quotient.
* De plusieurs modules de travalil
Calcul mental, d'expression. (défi proposé) A priori :
Calcul approché : particularisation du précédent. - Les enseignants et/ou les éléves doivent pouvoir paramétrer le logiciel.
Calcul en arbre : calcul d'expressions arithmétiques (avec + ou -) (ici a 'aide de scénarios).
Calcul de quotient : un moment dans l'apprentissage de la - Les bilans sont accessibles et "utilisables!!!"
division. - La traduction est possible.
* D'editeurs permettant de créer des scénarios, base des exercices mis a Les connaissances nécessaires pour calculer sont supposées avoir été
la disposition des éléves. travaillées avec l'enseignant.

Parce que les bilans sont exhaustifs, ['enseignant sait exactement
ce qu'afait ['éleve !!!

{ Bilan de eleve

§ Calculs

Fichier Actiités Héglages  Aide

Editeur de Scénano mental!approché
Editeur de Séquence mental/approché

Editeur de & nous la Divizion

Bilans

Cluitter Chrl-0
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Vue de I'éditeur

Paramétres de addll :

O pération ; F n ligrnes ; E n colonnes ; |3_

Les couples :

[ VAR G G G A— VA—
|'I'I 1125 11 311|E|'I'I|‘I'I 45 'IEIBIEE'I'I

Pour le choix, au hazard, d'un des 2 nombres du calcul ;

M ambre max & utilizer ;
Maombre de couples :

Puiz
Le szénario & éditer étant choisi
4] Remplir ou modifier les champs,

8] Double-cliquer zur Sauver,maj du scénario, :
Aide
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1.1'éleve choisit le scénario a

executer 2.Le scénario est en cours (cf éditeur)

{ Choix du scénario, pour EXPTESS:"S ou... @ {' calculs une expression, une colonne -Sous GPL
Tues: 1 1 + 1 1
elevd
Classe

clazze

Diurée max de chaque caleul [enmz) 1000

[ Calcul défi : pluie de nombres sur plusisurs colonnes

Double clic pour choisir un scénano ou une séquence

Scénanios-Séquences |

Puyth_fois? sce -
add11.sce

addd sce
approxaddi . sce
approxaddll.sce
approxaddh. sce
comple_a_10.zce
compte_a 10 sce
compte_a_100.zce
distributivitel.zce
div3.sce
eszal_exprl.sce
ex_decimall sce
ex_decimal? sce
ex_decimald. sce

ﬂ Calcule les sommes, . | lahcer les calouls
-

3.encouragements a

Voici le résultat du travail chaque bon résultat

' Les bons calculs, les trop-tard!

sumé du travail de eleve :

E!uitter}/ Résume du traval ¥ | Recommencer 7
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Calcul mental

La forme du logiciel est fortement inspirée d'un logiciel du plan
Informatique Pour Tous de 1985. Le fond en est le travail sur les

expressions arithmétiques.

Pour ajouter ou
supprimer _un_ nom de
scénario :

Taper son nom dans la
zone en bas a gauche

puis cliquer sur
Supprimer ou Ajouter.
Pour construire un

scénario de nom déja
présent ou le mettre a
jour : double-cliquer sur
son nom, (le nom du
scénario sélectionné doit
apparraitre en bas a
droite)

/'éditeur de scénarios de calcul/ mental

" Editeur de Scenario pour expressions, équations, approx et pluie. |Z||E||X|

Sauver, maj du scénario

Puiz

Le scénario & éditer étant choisi

4] Remplir ou modifier lez champs,

8] Double-cliquer zur 5 auver.maj du scénario.

Supprimer Ajouter

D'abard :

1] Taper un nom de zcénario,

2] Cliquer sur Ajouter ou Supprimer

3 Double-cliquer sur ce nom, ou ukn autre, pour
I'&diter..

donner le Nombre de couples voulu et le Nombre
max a utiliser que le "hasard" ne dépassera pas.
On peut aussi, donner les couples dous la forme
d'expressions arithmétiques :

Ex : 4 546 6*3 9/3 8-5 745 2.3*5.36 de 4 couples.
4+5 a + et 5 sont bien "tout attaché".

Opération : choisir entre
addition, soustraction,

multiplication ou division en
inscrivant un des signes

suivants + - * /

n_de lignes : (nombre de

lignes) permet de
parametrer la durée des
calculs.

n__colonnes (nombre de
colonnes) : pour parameétrer
le flux d'expressions a
calculer.

Les couples : écrire un nombre
pair de nombres séparés par un
espace. Deux par deux ils
seront utilisés pour les calculs.

Pour automatiser la formation
des couples : taper h"nombre"
ou "nombre"h (par ex h12 ou
125h) dans le champ couples.
Cela pour avoir des séries du
genre (125 12 125 6 125 3) ou
(4125612212 ...).
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L'éditeur de Calcul/ mental - mode automatisé

Saisir I'opération, le nombre de lignes et le nombre de colonnes

2.mode/ automatisé

1.mode manuel

11112511311 31111 4511332511

Saisir les couples

1313339379

En saisissant couples=h3 + max=15 + nbcouples=5
et en faisant un double-clic sur le bouton 'Sauver. Maj du scénario', on obtient la
génération des 5 couples

Controle des données

-Opération choisie, nombre de colonnes, nombre de lignes sont remplacés par +, 2 12 s'il y a incohérence de
ces données.

-Si il y a un nombre impair de nombres ou expression : 2 est ajouté.
-Si il y a un nombre "non-nombre", il est remplacé par 1.

-Tout diviseur nul est remplacé par 1.

Attention : s'i y a des modifications automatiques de données, il faut sauver une deuxiéme fois !!!
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['éditeur de séquences (de scénarios) de calcul mental

Séquences Scénariog

associés a la séquence

sous1 add3 sélectionnée

[i [i

Affichage des scénarios
X
|

4] La séguence & éditer &tant chaizie

11T aper un nom de séquence, 8] Chioizir, par double_clic les scénarnios la

2] Cliquer sur Ajouter ou Supprimer canstituant,

3] Double-cliquer sur ce nom, ou un B] Double_Cliquer pour chaizir une séquence de
autre, pour ['éditer, nanm ;

Double-clic sur un scénario pour

Les consignes sont clairement I'ajouter a la séquence sélectionnée
explicitées
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activites

Réglages Aide

iZalcul Mental

I Choix dividende et du ...

Zalcul Approché
iZalcul_Equation

Dividende |1255
| 24

Zalcul en Arbre

iZalculs de Quatients

Diviseur

Tues: b Donner un dividende et
| sleve un diviseur

clagse
| clazse

Déterminez le nombres de
coups que vous pensez utiliser
pour résoudre la division dans
la fenétre qui s'ouvre :

- Il s'agit ensuite de déterminer

Double-clic pour choizir le zcénario

:E‘Zzsrd combien de fois Ie. .diviseur
- . peut rentrer dans le dividende.
af_guot_diff . — ——
af recup #: Mombre de différences... @|E|

af_rep

Mombre de différences prévues

af_rep_recup

af_rien IT

af_tout
fime_izil En combien de 'coups' 7?
hasard_jcil Ou
nombre de chiffres du
diviseur

A Nous la Division. Sous GPL

Combien de fois
24 ?

Fin du calcul du quotient 7

En 'dividende’',
combien de fois
'diviseur'

En '1256',
combien de fois '24'

Saisir un nombre

Saisir le produit de
ce nombre par le
diviseur

CALCULS Version7.79

A nous [la division

Déroulement des calculs :
1256

Combien de fois

24 7
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A nous la division

Il est parfois possible
d'utiliser la table de

multiplication -
d
///
/ . :
Cliquer sur 'Accég./// . . 4 =3 Combien de fois
Répertoire' Table de 24 ; 24 ?
(quand c'est 1 %24 =24 g |
possible) et a 2x24=48 ‘
affichage de la 3x24=72 B y
table 4 3 24 = 95

w Aeces Repertoire
//

x4 =120
B x24 =144
7 %24 =168
g x 24 =182
9x24=216
10 x 24 = 240

10 A0
Yalider

2

Tu as donc :
1256 =(52*24 )+ 8
avec8<24

Déroulement des calculs :

Accéz Répertoire

Fin du calcul du quotient ?

Quand l'utilisateur pense avoir
terminé, il clique sur le bouton
'Fin du calcul du quotient’

B Message @
& 52, esk bon
‘!3) Bravo 1,

Ton pari était 2 différences contre 1 .

. Tu peus Faire mieux {ou krop rapide)
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A nous la division

Quand le reste est inférieur
au diviseur, cliquer sur le

bouton 'Fin de calcul du Fin du calcul du quotient ?
quotient’'.

5,est bon
Brava |,

Avec le bon nombre de différencest

Il reste
maintenant a
additionner
les différents
quotient
pour obtenir
le quotient

M Message

i 52,est bon
\\) Brawa !,
Ton pari était 1 différences conkre 2
Tu peuy, Faire migux (ou trop rapide)
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# Editeur de Scénario, pour calcul de quotients

u
u

-
['abord: Ajouter-taj scénario de nom : af_quat

1)Chaizir un répertoire de scénarios
2] Taper un nom de scénario, Puis
3] Cliquer sur Ajouter ou Supprimer 5) Remplir les champs de |a partie
4] Double-cliquer sur ce nom, ou un autre, pour ['editer.. Sl
EB] Double-cliquer sur Sauver,maj
du scénario.

L'éditeur vous permet de paramétrer finement
I'activité de I'éleve.
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. . . 7, .
A nous la division : ['éditeur
= = -
DVl o &) |~ | C
L 2 S -3/ 8285 23|l
Scénarios o|lT| Q|| = Il=|=|"] D
CI o g. = “(_Bl % oo 2 ®
5 © % O 8 eeE 8
@® ro <
Le répertoire est accessible X X | X X X| X
Le calcul du quotient est automatique X| X X
Le calcul de la différence est automatique X X
Le quotient est un multiple de 10, 100, 1000 X X
La valeur du répertoire est récupérée X XX X X X| X
Dividende et diviseur sont fixés par I'utilisateur X | X
Dividende et diviseur sont fixés dans I'éditeur (4586 et 26)
Dividende et diviseur sont aléatoires dans une fourchette [(nb
chiffres du diviseur entre 4 et 6) et (nb chiffres quotient entre 2 et X
3)

Des scénarios sont déja présents dans
I'éditeur. Le tableau ci-dessus vous les
présente.




