


“Qu’est ce qu’un probléme ?
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Selon vous, ces énoncés sont-ils des problémes 2

* Enoncé A :

Une population de bactéries augmente de 5% toutes les heures.
Au bout de combien d’heures cette population aura-t-elle triplé ?




* Enoncé B :

Nicolas veut transformer son jardin suivant le modeéle ci-contre :
les espaces verts vont contenir des légumes et les espaces blancs
des fleurs. Il souhaite placer le point M entre les points A et B de
facon a ce que les deux rectangles colorés aient la méme aire.

On note x la longueur AM.

1. Montrer que l'aire du rectangle AMNF est 2x.

2. Montrer que |'aire du rectangle NGCP est 3 x (15 — x).
3. Résoudre I'équation 2x = 3(15 — x)

4. En déduire la position du point M sur [AB].

~

Fé

15 cm

un g



Selon vous, ces énoncés sont-ils des problémes 2

@) Liens vers les résultats du sondage



https://digistorm.app/c/2566121

‘'l e gui de “La resolution
e |es savoirs fondamentaux

O *|les programmes




' “Guide la résolution de problémes
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Un probleme se caractérise par un état initial
— la « situation-probléme » —, un objectif a atteindre

— la « solution » —, et des moyens a disposition pour atteindre cet
objectif — des regles mathématiquement valides dont découlent des
stratégies de résolution.

La notion de probleme suppose également celle

d’obstacle : a la difféerence d’'une activité automatisée

ou des exercices d’entrainement, une personne face

a un probleme ne percoit pas immédiatement de chemin

de résolution. Il en résulte gu’un probléme pour un eléeve

et a un niveau scolaire donné ne reste pas

nécessairement un probleme (au sens des didacticiens) pour un
autre éleve ou un autre niveau scolaire.
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https://eduscol.education.fr/document/13132/download

- “Les savoirs fondamentaux C

(
Résoudre des problemes [

L'enseignement des mathématiques au cycle 3 doit permettre de poursuivre le travail
d'enseignement de la résolution de problemes mené depuis le cycle 1. L'objectif
premier n'est pas de faire découvrir une multitude de procedures originales aux
éleves, mais au contraire de leur permettre de développer une maitrise solide de
procédures robustes et d'outils efficaces pour resoudre des problemes et de savoir
reconnaitre les situations ou ces procédures s'appliquent.

(...)

Une pratique reguliere (de l'ordre de 10 problemes par semaine) associée a
I'explicitation des procédures de résolution et des éventuelles analogies avec des r
problemes résolus antéerieurement, doit étre rechercheée.


https://www.education.gouv.fr/bo/23/Hebdo2/MENE2300947N.htm
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“Nouveaux programmes de cycle 3

La m®&mor i sati on, | a construction ddédautomati s mes

Pour étre en capacité de résoudre des probleémes, I'éléve doit pouvoir mobiliser des automatismes, c’est-
a-dire d’'un corpus de connaissances, de procédures et de stratégies diverses immeédiatement
disponibles. La maitrise de ces automatismes allege la mémoire de travail de I'éleve lors de la résolution
de problemes, lui permettant de se consacrer pleinement a des taches cognitives de niveau supérieur
comme la prise d’initiatives, la créativité ou le raisonnement. La construction d’automatismes et de
stratégies de resolution est particulierement valorisante car elle produit souvent des progres rapides, ce

qui engage les éléves dans un cercle vertueux et renforce leur confiance en leur capacité a reussir.

et
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. “Programmes de seconde et vole génerale

e Compétences mathématiques

Dans le prolongement des cycles précédents, six grandes compétences sont travaillées :
— chercher, expérimenter — en particulier a l'aide d’oultils logiciels ;
— modéliser, faire une simulation, valider ou invalider un modele ;
— représenter, choisir un cadre (numérique, algébrique, géométrique...), changer de
registre ;
— raisonner, demontrer, trouver des résultats partiels et les mettre en perspective ;
— calculer, appliquer des techniques et mettre en osuvre des algorithmes ;
— communiquer un résultat par oral ou par écrit, expliquer une démarche.

La résolution de problemes est un cadre privilegie pour développer, mobiliser et combiner
plusieurs de ces compeétences. Cependant, pour prendre des initiatives, imaginer des pistes
de solution et s'y engager sans s’egarer, I'eleve doit disposer d’automatismes. Ceux-ci
facilitent en effet le travail intellectuel en libérant I'esprit des soucis de mise en ceuvre
technique et élargissent le champ des démarches susceptibles d’étre engagées.
L’acquisition de ces reflexes est favorisee par la mise en place d’activités rituelles,
notamment de calcul (mental ou réflechi, numérique ou littéral). Elle est menée
conjointement avec la résolution de problemes motivants et substantiels, afin de stabiliser
connaissances, méthodes et stratégies.



- “Programmes de seconde et voie générale -

La resolution de problemes est un cadre privilégié pour développer, mobiliser et Q
combiner plusieurs de ces compétences. Cependant, pour prendre des initiatives,
imaginer des pistes de solution et s’y engager sans s’égarer, I'éléve doit disposer
d’automatismes.

Ceux-ci facilitent en effet le travail intellectuel en libérant I'esprit des soucis de mise en
ceuvre technique et élargissent le champ des démarches susceptibles d’étre engagées.

L’acquisition de ces réflexes est favorisée par la mise en place d’activités rituelles,

notamment de calcul (mental ou réfléchi, numérique ou littéral). Elle est menée
conjointement avec la résolution de problemes motivants et substantiels, afin de _
stabiliser connaissances, méthodes et stratégies.



N . r ’
. “Programmes de seconde et vole génerale

Nt

Quelques lignes directrices pour I'enseignement

Le professeur veille a creer dans la classe de mathématiques une atmosphére de travail
favorable aux apprentissages, combinant bienveillance et exigence. |l faut développer chez
chaque éleve des attitudes positives a I'égard des mathéematiques et sa capacité a resoudre
des problemes stimulants.

L'eleve doit étre incité a s’engager dans une recherche mathématique, individuellement ou
en équipe, et a developper sa confiance en lui. |l cherche, essaie des pistes, prend le risque
de se tromper. Il ne doit pas craindre l'erreur, car il sait qu’il peut en tirer profit grace au
professeur, qui l'aide a lidentifier, a I'analyser et la comprendre. Ce travail sur l'erreur
participe a la construction de ses apprentissages.

Les problemes proposés aux éleves peuvent étre internes aux mathéematiques, provenir de
I'histoire des matheématiques, étre issus des autres disciplines ou du monde reel ; on prend
cependant garde que la simple inclusion de références au monde réel ne suffit pas toujours
a transformer un exercice de routine en un bon probléme. Dans tous les cas, ces problémes
doivent étre bien congus et motivants, afin de developper les connaissances et competences
mathématiques du programme.
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- “Programmes de seconde et voie générale

Les problemes proposés aux éleves peuvent étre internes aux Q
mathematiques, provenir de I'histoire des mathématiques, étre

Issus des autres disciplines ou du monde réel, en prenant garde

gue la simple inclusion de réferences au monde réel ne suffit pas
toujours a transformer un exercice de routine en un bon probleme.
Dans tous les cas, ils doivent étre bien congus et motivants, afin

de développer les connaissances et compétences mathématiques

du programme.
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“Programmes des series technologiques -

e Résolution de problemes et automatismes

La résolution de problemes est centrale dans l'activité mathématique car elle offre un cadre
privilégié pour travailler, mobiliser et combiner les six compétences mathématiques tout en
développant des aptitudes transversales. Toutefois, pour résoudre des problemes, il faut étre
en capacité de prendre des initiatives, d'imaginer des pistes de solution et de s’y engager
sans s'egarer. Pour cela, on procéde souvent par analogie, en rattachant une situation
particuliere a une classe plus générale de probléemes ou en adaptant une méthode connue a
la situation étudiée. La disponibilité d'esprit nécessaire a ces etapes essentielles suppose
des connaissances, des procedures et des stratégies immediatement mobilisables, c’est-a-
dire automatisées. L’acquisition de ces automatismes est favorisée par la mise en place,
dans la durée et sous la conduite du professeur, d’activités rituelles. Il ne s’agit pas de
reduire les mathématiques a des activités répétitives, mais de permettre un ancrage solide
des fondamentaux, afin de pouvoir les mobiliser en situation de résolution de problemes.

Parallelement a l'ancrage de notions incontournables, les activités visant I'acquisition
d'automatismes fournissent des conditions de réeussite rapide et mettent I'eleve en confiance
pour s’engager dans la résolution de problemes.

L4



- “Programmes des séries technologiques

Toutefois, pour résoudre des problemes, il faut étre en capacité de
prendre des initiatives, d'imaginer des pistes de solution et de s’y
engager sans s'egarer.

Pour cela, on procede souvent par analogie, en rattachant une
situation particuliere a une classe plus générale de problemes ou en
adaptant une méthode connue a la situation étudiée.

La disponibilité d'esprit nécessaire a ces etapes essentielles suppose
des connaissances, des proceédures et des stratégies immédiatement
mobilisables, c’est-a-dire automatisees.

o’/



La notion d’'obstacle est | (cidguidedlew i a &

Pas de réesolution I mmédiate, pas de
chapitre en cours (cf. guide bleu)

« Eventuellement interne aux mathématiques (cf. Programmes voie genérale)

N -/




Qu’est ce qu'un probleme ?

* Enoncé A :

Une population de bactéries augmente de 5% toutes les heures.
Au bout de combien d’heures cette population aura-t-elle triplé ?




* Enoncé B :

Nicolas veut transformer son jardin suivant le modeéle ci-contre :
les espaces verts vont contenir des légumes et les espaces blancs
des fleurs. Il souhaite placer le point M entre les points A et B de
facon a ce que les deux rectangles colorés aient la méme aire.

On note x la longueur AM.

1. Montrer que l'aire du rectangle AMNF est 2x.

2. Montrer que |'aire du rectangle NGCP est 3 x (15 — x).
3. Résoudre I'équation 2x = 3(15 — x)

4. En déduire la position du point M sur [AB].

2cm

15 cm
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Quels gestes professionnels pour accompagner la formatio ®
la résolution de problemes ?

* Développer une maitrise solide de procédures robustes et d'outils efficaces
(cf. Savoirs fondamentaux)

* Di sposer d’automati smes pour pouvolil
(cf. Programmes seconde voie géenérale)

W/ /

* Question de transfert par stratégies, savoir identifier des problemes de
reférence (cf. Programmes séries technologiques) O

/

(-



* Possibilité de demander aux eleves uniguement la phase de recherche et
sans trace éecrite complete.

* En classe
* Ne pas nécessairement proposer des problemes longs et difficiles.
o ® Pas necessairement en fin de séguence mais a tous les moments

* ET avec des questions flash

(-




| N Atelier .

1. Ecrire des questions Flash préparant les techniques ou travaillant les
guestions de stratégies rencontrees dans ce probleme.

2. A quel(s) niveau(x) pewtn proposer ce probleme de référence ?

3. A quel moment de | apprenti ssage ?
o 4. Quelles sont les stratégies a retenir de ce probleme ? O

5.

Quel bilan feriez/ous avec les éleves a la fin de la résolution de probleme ? |




‘Une population de bactéries augmente de 5% toutes les heures. /

Au bout de combien d’heures cette population aura-t-elle triplé ?

\V Difficultés attendues: population initiale inconnue, calcul laborieux a la main

\v 2) A quel(s) niveau(x) pettin proposer ce probleme de réféerence Seconde
|

o/

N

(

o0 ! 1jdzSt Y2YSYyGPRS8tf Ot tJeINPgihiaabdS Ku | ong de |’ année. Peut

soit en amont, soit une forme d’introduction pour | es évolut

4) Sous quelles modalités?
Recherche individuelle pour commencer puis travail en groupe (ordinateur a disposition)

4) Quelles sont les stratégies a retenir de ce probleme ?

A -

 d

Fixer une population initiale et faire les calculs a la main (avec CM ou en deux étapes)

Fixer une population initiale et faire les calculs avec un tableur (avec CM ou en deux étapes)

Nommer X la population initiale et faire les calculs en fonction de x

Ne pas se soucier de la population initiale et se concentrer uniquement sur le CM en utilisant un tableur
pour les calculs

5) Quel bilan feriez/ous avec les éléves a la fin de la résolution de probleme ?

S -

N
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Pour avancer dans |l a résolution d’'un probl eme,
une population de départ)
Les outils numérigues peuvent faire gagner du
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| buestions Flash

 Travailler la technique:
« Calcul de CM (differentes modalités possibles)

<
| QCM (extrait du document Eduscol « Automatismes voie generale et technologigue »)

~ Y
De niveau 1
= * Le coefficient multiplicateur associé a une hausse de 30% est
A D3 B. 1.3 C.30 D. 0,7
- Le taux d'évolution associé au coefficient multiplicateur C =12 est
A +120% B. +1,2% C. +20% D. +2%
O * Un prix de 150€ subit une hausse de 10% le nouveau prix est :
A 150, B.160 C. 165 D. 151,1
\/
De niveau 2
'l « Le coefficient multiplicateur associe a une hausse de 5% est
-/ A 0,05 B.1.05 C. 1.5 D.5

- Le taux d'évolution associé a un coefficient multiplicateur C = 0,85 est
A -15% B +85% C.+15% 0. -0,15%

‘“ //


chrome-extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https:/eduscol.education.fr/document/24577/download

N\ 7/

Questions directes
’ Donner le coefficient multiplicateur associé a une hausse de 150%.

e Donner | e coefficient multiplicateur correspond{nt
'Il Vrai ou faux

e Le prix d’'un objet est de 150€. S’ il subit une hat

150€.

« Une longueur a été multipliée par 5. Elle a subi une hausse de 500%.

Questions méthode
- La population d’ un village subit 3 baisses succe

S S
|l ndi quer un cal cul qgu’' i1l faudrait effectuer pour ob

* Quel calcul effectuer pour répondre a la question
~Y Un article valant 85€ est affiché a 65€ durPan S

t | e
Apreées une hausse de 15%, un produit colOtait 92€/ L.
hausse.

e

e



I8 Nombre choisi Résultat obtenu
a2 4
3 6
4 10,5
B2 [*] /x & = [=2B1"B1+3°B1-5
3 —— E | D | E
1 X -2 -1 0

W N =2 =

Voici un programme de calcul : /

« Choisir un nombre e

* Le multiplier par 7

« Ajouter 3 au résultat

Parmi les trois formules suivantes, laquelle potiran étirer depuis la cellule B2
afin d obtenir | es resultats poun |
1. A2*7+3 2. =A2*7+3 3.  =4*7+3

1. Si on étire la cellule B2 vers la droite, quel nombre s’affichera en
cellule C2 ?
2. Quelle est I'expression algébrique de la fonction f ?

1.Si on eéetire | a cellule A2, uel e:
2Quel l e formule s”écrira alors dan:c

1. Comment peuton programmer la cellule B2
2. Quelle valeur vd-on obtenir en B2

3. Enzo a programmé en cellule C22*(3*A2+5) pui s i | | ' a
étirée vers le bas. Expliquer pourquoi les colonnes B et C

donnent les mémes valeurs ‘



| N Atelier .

1. Ecrire des questions Flash préparant les techniques et travaillant les
guestions de stratégies rencontrees dans ce probleme.

2. A quel(s) niveau(x) pewtn proposer ce probleme de référence ?

3. A quel moment de | apprenti ssage ?
o 4. Quelles sont les stratégies a retenir de ce probleme ? O

5.

Quel bilan feriez/ous avec les éleves a la fin de la résolution de probleme ? |




I\“Atelier

)
1\~ Probleme 1
o U
Effectue les calculs suivants et continue sur le méme modele
22 _ 12 =
32 _ D2 —
4_2 _ 32 -
®* Que constates-tu ? Prouve-le.
\\
A
A




AN .
\I “Atelier
ANgl Propositions probleme 1

e

O 0 Niveau 2nde. Nombreuses modalités possibles.

6 Ne pas donner ce probléme au moment du travail sur les nombres entiers. Ni au
cours du travail sur les identités remarquables mais plutbt décorrélé pour ne pas induire de méthode.

6 QF:
* Développer avec (a + b)2
- * Factoriser avec a?
o * Meéthode : comment pourraibn démontrer que la somme de deux nombres

entiers consécutifs est impaire ?
0 Stratégies a retenir :
* Essais pour pouvoir conjecturer

e Utilisation de la lettre pour démontrer

(-



\I - Atelier

,\v Probléme 2 - Probleme de pattern

L
Combien de c6tés comporte la figufg ?
O A\
Q F, F,
U/
4
4




| N Atelier

<

Nl Propositions probleme 2

YooV
0 Le pattern est un anglicisme signifiant « motif », « régle de structure », « modéle a reproduire ». C’est une suite d’objets appelés éléments, reliés les uns aux autres par une
v regle spécifique. Il existe deux types de patterns utilisés en résolution de problémes :
* les patterns répétitifs (repeating patterns) ;
* les patterns évolutifs (increasing/growing patterns) en passant d’un rang a un autre.
Le motif de base (« core » en anglais) correspond a la chaine d’éléments la plus courte qui se répéte dans le pattern répétitif ou qui évolue dans le pattern évolutif.
Définition Guide bleu
Les éleves sont amenés a étudier les liens constitutifs entre les étapes d’un pattern figuratif (c’est-a-dire représenté par une figure) pour d’'une part comprendre et décrire la
structure (ce qui contribue au développement de la pensée algorithmique) et d’autre part arriver a prédire, a généraliser le motif a une étape éloignée (ce qui développe le
mode de pensée algébrique) ; le passage du langage naturel au langage mathématique pour « décrire, comprendre et prévoir cette évolution du phénoméne » contribue ainsi
A a la compétence « modéliser ».
Dans ce focus sont développées toutes les phases du questionnement usuel dans ce type de problémes :
* dessiner le rang suivant et chercher une relation, comprendre la construction du motif (seul ou en groupe) et la verbaliser (en classe) ;
-/ e faire calculer le nombre d’éléments en étape proche ;
Q * calculer le nombre d’éléments en étape lointaine (rang 100) ;
* trouver un moyen de calculer les éléments constitutifs du pattern a n'importe quel rang.
A\

Guide bleu



| N Atelier

o
Nl Propositions probleme 2
1O o
O QF : Avec des petits carrés tous identiques, on construit un pattern selon le modele évolutif ci-dessous :
~ Rang 1 Rang 2 Rang 3
Questions possibles:
a. Dessiner I'élément du rang suivant et expliquer la regle.
)l b. Déterminer le nombre de petits carrés des éléments du rang 5, du rang 10, du rang 17.
O
QF utilisation du tableur (seconde: automatisation des calculs pour un rang éloigné)
o

_  QF: calcul avec des suites + modélisations simples avec des suites (relation de récurrence)

V.




AN .
\I “Atelier
ANl Propositions probléme 2

. QF: Utilisation du tableur (seconde: automatisation des calculs pour un rang €loigné)

N\
QF: Voici le début d’'un pattern. Dessiner les trois éléments suivants en expliquant la régle utilisée.
QF: Avec des petits carrés tous identiques, je construis des motifs selon le modéle évolutif ci-dessous.

U

\J - 0 . - -

En expliquant, calculer le nombre de petits carrés nécessaires pour construire le 10e maotif.
N
U/

QF: Voici une liste de nombres. > | 5 | 8 | 11

14 17

Si I'on poursuit la liste avec la méme régle, les nombres 62 et 693 sont-ils des éléments de cette liste ?

(-



I\“Atelier

N

\" Probléme 3

v

Triangles particuliers

ABCD est un carré de coté 1 et de centre O.
| est le milieu de [OD] et J est le milieu de [AB].

Quelle est la nature du triangle CI1J ? Justifier.




| N Atelier

\u

|u
19 U
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W
)
O
O
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Propositions probléeme 3

F : Adécaler au niveau de la temporalité du jour de la resolution du pb

Technique : QF 1 Calcul de distance dans un repéere en donnant des coordonnées
QF 2 Utilisation de la réciproque de Pythagore

Stratégie :

QF 3 : ABCD et BEFC sont des carrés de c6té 1cm.

On appelle M le milieu de [EC] , N le milieu de [AD] et
P le milieu de [NB].

* Comment déterminer la distance MP ?

On ne demande pas de la calculer.




| N Atelier 4

ANgll Propositions probléme 3 f

19 U

U Moment : Modalités ?
Recherche individuelle sur la méthode en classe, puis par deux puis mise en commun sur la démarche
Rédaction compléte a faire a la maison
Stratégies?

Définir un repére.

~ A partir de la figure, j'établis une conjecture,
(o Je fais la liste des propriétés pouvant m’amener au résultat.
U Je fais la liste des propriétés que je peux utiliser a partir des données o

-/ Bilan?
Ceci peut-étre vu comme un probleme de référence ou :

“Pour calculer une distance, on peut définir un repére orthonormé”




| S Atelier 4

\" Probleme 4 K

v U
Les développeurs d’  un jeu video veulent proposer
tirer N objets. La probabilité de tirer un objet rare reste de 7%.
Les développeurs ai meraient gqgu’en achetant « un
moins un objet rare lors de ces N tirages soit supérieure ou égale a 0,95.
Déterminer | e nombre minimum d’'objets a tirer po
i On veillera a détailler | a démarche mise en ouvr
U/ W/
A
(extrait BAC Amérique du Nord 21 mai 2024) O
N\



\I N Atelier

\
ANl Propositions probleme 4
o U
@) QF 1: Inéquations avec I'inconnue en exposant.

Exemples : Résoudre 4 X 0.5 < 107® et 1.15" > 2000

QF 2 : Applications simples de calculs de probabilités pour une loi binomiale.
Exemples : X suit une loi binomiale de parametres 10 et 0,7. Calculer P(X = 3)

QF 3 : Calcul de la probabilité d’'un événement en passant par I'événement contraire.

O Exemples : Soit p et q deux réel compris entre O et 1et X est une variable aléatoire dont |a loi de
o st S N TR
U I orl e ez E e

Calculer P(X = 0).



\I N Atelier

N4
ANl Propositions probleme 4
o U
o QF 4 Problémes conduisant a mise en équations ou inéquations.

Exemple tarifs, comparaison d’'aires
QF 5 Mocabulaire <au moins», «au plus», «plus de», «moins de».
Vrai ou Faux ? Les deux affirmations sont équivalentes :

« Il faut mangelau moins5 fruits par jour» et «lIl faut mangeiplus de6 fruits par jour»



\u
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| S Atelier

Propositions probléme 4

Niveau : Terminale. Chapitre Probabilités et Loi binomiale.

Apres avoir traité la fonctionIn ou avant si on veut résoudre le probleme a 'aide d’un algo ou de |la
calculatrice.

Modalités : Recherche individuelle ou en binobme en classe. En DM.

Stratégies a expliciter — bilan :

Il peut-étre judicieux pour calculer la probabilité d’'un évenement, de calculer la probabilité de son
évenement contraire.

Bien identifierles données de I'énoncé qui permettent de traduire une question d’un probléme en une
équation ou une inéquation.



| N Atelier

A\

\" Probleme 5

D

[//V

Le bord supérieur du vantail de droite d’un
portail est modélisé par une fonction définie

sur I'intervalle [0; 2] par f(x) = 5—

Chaque vantail doit étre renforcé par une piece
métallique en acier de forme rectangulaire, qui
s’inscrit dans le vantail comme dans la figure ci-
dessous.

Les dimensions de |la piece peuvent varier. Pour
des questionsde résistance du portail, la piece
métallique doit avoir la plus grande aire
possible.

* Quelles doivent alors étre ses dimensions ?




| N Atelier

<

sl Propositions probleme 5

e

O Niveau : en premiere (ou terminaleyénérale. (Terminale STI/STL ?)

Question flash

* TechniqueZalculs de dérivées / Lien entre le signe de la dérivée et sens de variations de la fonction/

Signe d’une expression de degré 2 (avec ou sans discriminant) / Exploiter le fait qu'un point est sur la courbe
représentative d’une fonction.

* Méthode recherche de I'extremum d’une fonction.

(% Stratégies a explicited bilan :

-/ ® Pour chercher le maximum d’une quantité (aire), on peut commencer par donner son expression en fonction
d’une variable.

®* Comment exploiter qu’un point est sur la courbe d’une fonction 2

®* Méthode pour rechercher un maximum d’une fonction

-
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| Propositions probléme 5
v
v Questions flash préparatocires au probléme 5.
Automatisation des techniques utiles dans la résolution de ce probléme.
* Calculs de dérivées. (Forme quotient)
Question flash 1. Soit f la fonction définie par f(x) = ;z:j )
La fonction f a pour dérivée : f'(x) = -
4x+2 11
a). (2x+1)2 b). (2x+1)2
-1
() ) 3 d). (2x+1)2
U/
@) Question flash 2.
La fonction f définie sur [-4 ; 0] par f(x) = 21—-3.1: a pour fonction dérivée la fonction f'
b définie par:
v 4 .. B-6x 4
Loaf@s b =530 “ Gx-27

2-3x72
Y
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@) * Lien entre le sighe de la dérivée et sens de variations de la fonction.
Question flash 3. On considére la fonction f dont on donne la représentation graphigue ci-dessous.
o
-7
L
< Parmi les courbes ci-dessous, laquelle est susceptible de representer la fonction dérivée f'.
a . 6
N 2 4 -
— 2 4
QO 8 -6 -4 =23 N2 4 6 ,_T{:\
| -10-8 -6 -4 =2 2 4 6
o Sl -4
c. 6 d.
4
O ,
[EEE———
0
C 12-10 -8 -6 -4 -2] 2

) B R
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RNl Propositions probléme 5
o
* Signe d’'une expression de degré 2 (avec ou sans discriminant).
Question flash 4 : dresser le tableau de signe de la fonction g définie sur R par g(x) = 10 — 2x°
(Discussion sur les différentes méthodes)
Question flash 5 :
On donne ci-dessous le tableau de signe d’une fonction f
b - —o =1 2 tao
U Signe - 0 4+ 0 -
U/
Ce tableau de signe est celui de la fonction définie par :
o
N a). f(x)=(x+1(x-2) b, flx)=x*-x-2
e flx)=—x"+x+2 d. flx)=-x*+3x-2
-
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Ml Propositions probléeme 5

e Exploiter le fait qu'un point est sur la courbe représentative d'une fonction.

Question flash 6 :

f est la fonction définie sur R par : f(x) = —0,5x% + 4,5
A est un point mobile sur I'axe des abscisses dont I'abscisse a est comprise entre 0 et 3.

On construit le rectangle ABCD comme sur la figure ci-dessous.

o \

Exprimer en fonction a l'aire du rectangle ABCD.

https://www.geogebra.org/calculator/ucgvngnb

* Meéthode : recherche de I'extremum d’une fonction.
C

) Question flash 7 : comment faire pour déterminer la valeur maximale d’une fonction ?
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N
RNal Probleme 6
v
ABCD est un rectangle tel que AB = 8 et AD = 5. D : ~
On place les points M, N, P et Q tels que:
M € [AB],N € [BC],P € [CD], Q € [DA] “
et AM = BN = CP = DQ.
. L]
A M
On veut que l'aire du quadrilatéere MNPQ soit supérieure ou égale a 25 cm?.
U/
Est-ce possible ? Si oui, quelles sont les positions possibles pour M ?
/
\
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1] l Proposition probléme 6 f

o U
V Ve
Techniquee Equation et iIinégquation du 2nd degre. Ca
Stratégies a mobiliser :
* Modélisation du probleme en posant une longueur inconnue et en exprimant toutes les longueurs
en fonction de cellei
J , . . , . . . .
*Résolution d  une inéquation : I dentification
N\

AT Y QS vIRS a1 Q2y NBUASY O K

</
_, * Pourresoudre ce probleme, on a exprime les grandeurs qui varient les unes en fonction des
autres. On a posé un “x7. O
A\
* Pour calculer | aire, on a procedé par découp

H e T
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v

Proposition probléme 6

QF Méthode :

1. AGEF estun rectangle, BCDG estun carré, AB = 10

Exprimer 'aire du carré BCDG en fonctionde AG

2. AB = 1; Calculer l'aire du pentagone ABCDE
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RNall Proposition probléme 6
o U
QF Méthode : = F
3.BM =1
AM = BF

Comment faire pour déterminer la position

de M pour que l'aire de ABCD soit égale a 30 ?

A B
U/
O 4. Méme figure, un autre jour : M
Exprimer I'aire de AMGC en fonction de AM
N
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Expliciteraux éleves les démarches, initiatives,

stratégies gui ont permis la résolution du probleme
gui pourront étre réutilisées

axe 1 axe 2 axe 3
A\

O Les « bonnes Les stratégies de |dentifier des
_, attitudes ». résolution des probléemes de
problémes (méme s'il référence.
I est difficile d’établir
O une classification

claire).
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A\

O [Les bonnes attitudes

v
Je sélectionne
Je fais un schéma, les informations
une figure a main utiles

levée bien
renseignés

p—

-—

Je teste ce que ca
donne avec des
premiers exemples ou
des nombres plus
simples

Jutilise un

4
O tableau pour /
représenter et /
) i e
orgfér;ﬁﬁ;tr:es J'utilise une lettre
pour representer
Y un nombre variable
ou inconnu

m-
Je fais Je compléte a
eémerger des mesure ma figure,
nouvelles mon schéma,
informations mon tableau

Je fais la Iistth
propriétés que je

peux utiliser a
partir des données

Je fais la liste des
propriétés qui
peuvent m'amener

\/a,u résult—a’t/

J'extrais de la
Je me raméne a figure une
une situation figure clef
similaire déja
vue
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I\“ Présentation du Guide Bleu

sl Problémes se modélisant par une équation

|
Focus |Une étudede cas
enclassede 3° autour

des problemes se modélisant
par une équation

Cette séquence prévoit trois phases de longueurs différentes : un temps d'appren-
(O tissage, une évaluation formative, une remeédiation. Le travail conduit en séances
1 a 3 vise a rendre I'éléeve en mesure d'identifier les dimensions pertinentes sur
le plan mathématique pour les situations relevant de cette famille de problémes. .
Dans un second temps (séance 4), la résolution d'un probléme partageant la méme
structure mathématique est confiée aux éléves en pleine autonomie. Enfin, en cas
de besoin, une cinquiéme séance a fonction de remédiation. Les énoncés présentés
[ / dans ce focus sont donnés a titre d'exemples pour illustrer ces trois phases.
/
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N4
Ml Séance |
10 o
O Séance n°1. Durée estimée : 45 min D
N M
Un premier probléme est proposé. L'enseignant met en ceuvre une phase dexplicitation
des dimensions pertinentes sur le plan mathématique a relever dans ce probléme.
PROBLEME 1
Le point C appartient au segment [AB]. N L C \: B
La longueur du segment [AB] vaut 4 cm. - & om 4
~ Le carré ACMN et le triangle équilatéral BDC sont dessinés du méme coété du
segment [AB].
< Ou placer le point C pour que le périmétre du carre soit égal a celui du triangle ?
\J
T Point de vigilance : I'objectif n'est pas de dire a I'eéléve ce gu'll doit faire, mais com-
O ment y arriver. Il convient de ne pas devancer sa reflexion, par exemple, il serait

contre-productif d'évoquer a ce stade la notion d'équation alors que I'éleve ne I'a
pas encore mise en place.
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Séance 1 Un probléme a résoudre pour le cours suivant

Le point C appartient au segment [AB].
La longueur du segment [AB] vaut 6 cm.

Le carre CBEF et le triangle equilatéral ADC sont dessinés de part et d'autre
du segment [AE].

Ou placer le point C pour que le périmétre du carré soit égal a celui du triangle ?

F_ E
P & cm |
A C B
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|\~ Séance 2 — 1 heure UH

19 O

N\

Cette seconde séance commence par une phase de correction du travail donné lors

de la derniére séance. Puis une question flash est posée aux eléves, pour les prepa-
O rer au probléme du jour.
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|\V Séance 2 (suite) f

e

o ABCD est un rectangle. E est un point du segment [AD] et B un point du segment [AG].
AEFG est un carre.

Comparer 'aire du rectangle ABCD et celle du carré AEFG.

G F
A
15
V G F b 4 C
M [
O B
15
U/ 25 -/
o B _,E! C
5$ d .
O A E D A E D
i S S . }{ }
- 20 o 25 - = 40 25

(e
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U
Ml Séance 2 (suite)
o U
e PROBLEME 2 (TRANSFERT DANS UN CONTEXTE SEMANTIQUEM ENT PROCHE)
ABCD est un rectangle.
E est un point du segment [AD], B est un point du segment [AG].
AEFG est un carré.
ED=25et BG = 15.
Déterminer les dimensions du carré AEFG et du rectangle ABCD afin qu'ils aient
la méme aire.
G F
15
o
C
o B
U
A E D

——
[ V.
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N
\
1¢ U
A\
On poursuit la phase d'appropriation a partir de deux autres problémes du méme
type afin de s'assurer que le transfert est bien mis en ceuvre dans des contextes
plus eloignes que ceux des problémes initiaux. La séance peut aussi necessiter
une difféerenciation en fonction du degre d’'autonomie deja construit par les éléves.
O L'enseignant questionne les eléves, leur donne des indices et diminue graduellement
O I'aide apportée. La correction collective permet de s'assurer de la comprehension
de tous.
U/
\
N
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|\V Séance 3 (suite)

19 U

-~ PROBLEME 3

Voici trois carreés.

Quelles doivent étre les longueurs des cdtés des carres vert et blanc pour que 'aire
du carré blanc soit égale a la somme des aires des carrés bleu et vert?

o
$ 3 om
W
W, A
O
7 ocm
O
S
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A\
ANl Séance 3 (suite)

10 U

~ PROBLEME 4
Si tous les eleves inscrits étaient venus, la sortie en autocar aurait co(ité 25 € par
personne. Mais il y a eu 3 absents et chaque participant a di payer un supplément
de 1,50 €.
Combien y avait-il d'inscrits?

N\

T A l'issue de ces trois séances, on pourra faire observer aux éléves que la structure

A\

des trois problémes est la méme, mais qu'en fonction des choix effectues, une dif-
-/ ference peut apparaitre dans le traitement de telle ou telle etape. En particulier, les
calculs algébrigues a mener peuvent &tre plus ou moins complexes.




N
>
N
/
N

A I'issue de ces séances d’enseignement, un probléme de la méme classe est pro-
posé aux éleves, en autonomie, pour une évaluation formative.

https: //eduscol.education.fr /document /13132 /download



https://eduscol.education.fr/document/13132/download

. “Nouveaux programmes du cycle 3

Jusqu’au CE2, les problemes mathématiques proposés sont essentiellement de
nature arithmétique, dans le sens ou ils mettent en jeu des nhombres ou des
grandeurs. Dans les raisonnements que I'éleve met en ceuvre pour les résoudre, il
progresse du connu vers I'inconnu. A partir du cycle 3, I'introduction de la pensée
algébrique marque un changement de paradigme : il s’agit de raisonner sur des
nombres inconnus, qui seront représentés au cycle 4 par des lettres. Le passage
progressif de I'arithmétique a I'algebre nécessite du temps et une approche
adaptée. Pour accompagner cette transition, le programme du cycle 3 introduit
guelques modeles pré-algébriques (schémas en barre, balances, motifs
evolutifs). Ces outils permettent de manipuler des nombres inconnus représentes
par des symboles ou par des mots, facilitant 'accés a ce nouveau mode de

raisonnement.
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\I “Le modéle en barres

N4
1\ Principe
N

O Modele additif

Valeur totale

Modele multiplicatif

A\
Cette representation s’appuie sur la definition de la multiplication par un entier n,
Y Nnx=x+Xx+... + x(n fois).
U/
O Valeur totale
Valeur Valeur Valeur Valeur Valeur Valeur Valeur
Q cherchée cherchée cherchée cherchée cherchée cherchée cherchée

A
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\\v Le modele en barres
I

NS

Léa et Ali ont choisi un méme nombre (entier positif). Léa le multiplie par 5 et ajoute 35.
Ali le multiplie par 2 et ajoute 146. lls trouvent le méme nombre a la fin.
Quel nombre ont-ils choisi ?

5x+35=2x+ 146
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\I “L,e modéle en barres G

|\V Un exemple d’utilisation au lycée f

I
Léa et Ali ont choisi un méme nombre (entier positif). Léa le multiplie par 5 et ajoute 35.
Ali le multiplie par 2 et ajoute 146. lIs trouvent le méme nombre a la fin.
Quel nombre ontils choisi ?
5x + 3b=2x + 146
Ex+ 35-2x=2x+ 146 - 2Xx
(O 3x+35=111+35 @)
3x+35-35=111+35-35
U/
\V
< X X X 3x=111

X=37
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- “Le modele en barres

Résolution de probléemes f

~ ~

wS a2 dzZRNB

LINE O

0S
probleme 1

Un rectangle a un périmetre de 21
cm. Sa longueur est le double de sa
largeur.

Quelles sont ses dimensions ?

N

Valeur totale
W

YSa Sy

J Valeur totale

Valeur Valeur Valeur Valeur Valeur Valeur

Valeur
cherchée cherchée cherchée cherchée cherchée cherchée cherchée

‘H//*ﬁ

LY
Cd

/

\J

~

NBIFfAalyd dzyS Y2R:
2

probleme

Economies : Je depense 4

septiemes de mes économies pour
acheter un manteau et le tiers du

reste pour une paire de
chaussettes. J’'aiu I

Combienavaty e d’ é€éc onomi
depart ? ®
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I\U :

probleme 1

probleme 2

o ﬁ
O

Mes aconomies

#Th
b

. 952 € (
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\I “Conclusion . H
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Expliciter (les méthodes, les stratégies ..)

Préparer les problémes grdce aux questions Flash

O Un probl me de mat hs cb6est
0 guestion ou si on réfléchit bien, on trouvera surement la
~ soluti on, parce gquoon nous-
o Etienne Ghysdans I'émission Les Petits r

Bateaux.
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\/

« La Problematheqgue site internet qui propose une banque de problemes

* Lien vers le guide de la résolution de problemes au college
https://eduscol.education.fr/document/13132/download

« Un probléme clé en main erf"dEDS Mathsfocus lycée

 JPL : Le site académigue



https://www.problematheque-csen.fr/
https://eduscol.education.fr/document/13132/download
https://pedagogie.ac-toulouse.fr/mathematiques/focus-ndeg3-pour-le-lycee
https://pedagogie.ac-toulouse.fr/mathematiques/node/132

—73:}-?':

s'iL N'Y A PAS pE SOLUTION
CEST QUILNY A PAS DE PROBLEME.

Les Shadoks - Jacques Rouxel - 1970
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