Mathématiques			Chapitre 1

	Statistique à une variable

	Capacités
	Connaissances

	Recueillir et organiser des données statistiques.
	
	Regroupement par classes d’une série statistique.
	

	
	
	Représentation d’une série statistique par un diagramme en secteurs, en bâtons, en colonnes, à lignes brisées. 


	


Classe : Seconde Professionnelle 
Capacités et connaissances abordées lors de l’activité













	Algorithmique et programmation

	Capacités
	
	Connaissances

	Analyser un problème.

Décomposer un problème en sous-problèmes.
	

	

	


	Repérer les enchaînements logiques
	
	Séquences d’instructions
	

	Reconnaître le type d’une variable.

Réaliser un calcul à l’aide d’une variable.
	

	Types de variables : chaînes de caractères
Affectation d’une variable.
	


	Modifier ou compléter un algorithme ou un programme.
	

	

















Classe : 2nde Professionnelle									Durée : 2 heures 

Cette activité a pour but le comptage d’effectifs difficiles à extraire et le calcul de fréquences à l’aide d’un programme informatique.
Elle ne nécessite aucune connaissance au langage Python au préalable.
Elle permet d’approcher la notion de variable informatique et de quelques instructions simples (les plus compliquées étant données directement dans le programme).

Déroulement :

1. La première partie est une simple question d’appropriation du contexte. Les élèves émettent rapidement la conjecture que les neuf lettres doivent être les plus utilisées dans la langue française.

1. La proposition d’une expérience est plus compliquée mais les élèves arrivent à formuler l’idée de prendre des mots au hasard et de compter les lettres qui le constituent. Certains ont proposé de prendre tous les mots du dictionnaire mais comprennent la complexité de la tâche. Ils comprennent alors l’utilité d’un programme pour simplifier la tâche.

1. La seconde partie concerne l’élaboration du programme et sa comparaison par rapport à une phrase test (proposée par l’enseignant).

· Dans un premier temps il s’agit d’écrire les étapes que doit exécuter le programme, comme c’est la première fois le choix est fait de mettre les étapes et de les replacer dans l’ordre.

Premier problème : Arriver à rentrer une variable texte, obtenir le nombre total de lettres et obtenir la fréquence des lettres

· Dans un second temps un programme (volontairement incomplet) est proposé il permet d’expliciter la notion de variable et quelques instructions simples. Le programme donne des résultats différents que ceux calculés pour la phrase test des modifications sont alors réalisées et effectuées par les élèves. Difficulté : où placer ces transformations dans l’algorithme.

Sous-problème : Arriver à transformer toutes les lettres en caractère minuscule, transformer les espaces, apostrophes, guillemets, les accentuations des lettres.

Remarque : si Python peine à être installé sur les PC du lycée, on peut également fournir le programme sous traitement de texte et demander aux élèves de le coller dans un compilateur Python en ligne.

· La dernière partie demande aux élèves de confirmer la conjecture initiale à l’aide du texte de leur choix d’une certaine longueur.  Ils iront chercher un texte en langue française sur internet et le colleront dans la variable « texte » du programme.

1. A la dernière question, les élèves devront conclure oralement et une synthèse est effectuée pour l’ensemble des textes choisis à l’écrit.


Proposition d’évaluations 
Évaluation pour les élèves les plus performants :
[bookmark: _Hlk51258591]La société Mattel vérifier sa version SCRABBLE dans la langue Basque. Elle souhaite donc vérifier le nombre de lettres et le nombre de points par lettre pour son jeu (nombre de points identiques au jeu français).
On donne l’alphabet Basque ci-dessous :
[image: Basque (euskara) is a language with no known linguistic relatives spoken by  about 660,000 people mainly in the Basque coun… | Learning languages,  Alphabet, Language]








1. Proposer une méthode pour répartir les lettres pour un jeu de 100 lettres au départ.

2.  Écrire les étapes que doit réaliser votre algorithme pour résoudre le problème.

3. En vous aidant du programme réalisé en classe (activité 2) ci-dessous, rédiger le programme permettant de suivre les étapes de votre algorithme sur un simulateur en ligne ou Edupython. 

4. En déduire la répartition des lettres et des points que doit avoir la version Basque du nouveau Scrabble.

from pylab import*
texte="La vie n'est bonne qu'à étudier et à enseigner les mathématiques"
texte=texte.lower()
texte=texte.replace(" ","")
texte=texte.replace(".","")
texte=texte.replace("!","")
texte=texte.replace(",","")
texte=texte.replace("-","")
texte=texte.replace("?","")
texte=texte.replace("'","")
texte=texte.replace("é","e")
texte=texte.replace("à","a")
texte=texte.replace("ô","o")
texte=texte.replace("â","a")
texte=texte.replace("ù","u")
texte=texte.replace("è","e")
print(texte)
print("La longueur du texte est de",len(texte),"lettres.")
alphabet="a b c d e f g h i j k l m n o p q r s t u v w x y z"
lettres=alphabet.split()
frequencelettre=[]
for i in range(1,27):
  frequencelettre.append(texte.count(lettres[i-1])/len(texte))
x=arange(26)
bar(x,frequencelettre)
xticks(x,lettres)
title("Fréquence d'apparition des lettres de l'alphabet")
xlabel("Lettres")
ylabel("Fréquence")

Évaluation pour les élèves les moins performants :
La société Mattel vérifier sa version SCRABBLE dans la langue Italien. Elle souhaite donc vérifier le nombre de lettres et le nombre de points par lettre pour son jeu (nombre de points identiques au jeu français).
[image: MILL'ITALIA: Quelques règles de Prononciation]On donne l’alphabet Italien ci-dessous :
1. Proposer une méthode pour répartir les lettres pour un jeu de 100 lettres au départ.1
2. Écrire les étapes que doit réaliser votre algorithme pour résoudre le problème.

3. En vous aidant du programme réalisé en classe ci-dessous, rédiger le programme permettant de suivre les étapes de votre algorithme sur un simulateur en ligne ou Edupython. 

4. En déduire la répartition des lettres et des points que doit avoir la version Italien du nouveau Scrabble.

from pylab import*
texte="La vie n'est bonne qu'à étudier et à enseigner les mathématiques"
texte=texte.lower()
texte=texte.replace(" ","")
texte=texte.replace(".","")
texte=texte.replace("!","")
texte=texte.replace(",","")
texte=texte.replace("-","")
texte=texte.replace("?","")
texte=texte.replace("'","")
texte=texte.replace("é","e")
texte=texte.replace("à","a")
texte=texte.replace("ô","o")
texte=texte.replace("â","a")
texte=texte.replace("ù","u")
texte=texte.replace("è","e")
print(texte)
print("La longueur du texte est de",len(texte),"lettres.")
alphabet="a b c d e f g h i j k l m n o p q r s t u v w x y z"
lettres=alphabet.split()
frequencelettre=[]
for i in range(1,27):
  frequencelettre.append(texte.count(lettres[i-1])/len(texte))
x=arange(26)
bar(x,frequencelettre)
xticks(x,lettres)
title("Fréquence d'apparition des lettres de l'alphabet")
xlabel("Lettres")
ylabel("Fréquence")
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