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Qu’est ce qu’un problème ?

Selon vous, ces énoncés sont-ils des problèmes ?



Qu’est ce qu’un problème ?

Selon vous, ces énoncés sont-ils des problèmes ?

• Enoncé A : 

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

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



Qu’est ce qu’un problème ?

Selon vous, ces énoncés sont-ils des problèmes ?



Qu’est ce qu’un problème ?

Selon vous, ces énoncés sont-ils des problèmes ?

Liens vers les résultats du sondage

https://digistorm.app/c/2566121


Qu’est ce qu’un problème ?

Textes de référence et définition

•le guide “La résolution de problèmes mathématiques”

• les savoirs fondamentaux

• les programmes



Guide la résolution de problèmes

Un problème se caractérise par un état initial

– la « situation-problème » –, un objectif à atteindre

– la « solution » –, et des moyens à disposition pour atteindre cet 

objectif – des règles mathématiquement valides dont découlent des 

stratégies de résolution.

La notion de problème suppose également celle

d’obstacle : à la différence d’une activité automatisée

ou des exercices d’entraînement, une personne face

à un problème ne perçoit pas immédiatement de chemin

de résolution. Il en résulte qu’un problème pour un élève

et à un niveau scolaire donné ne reste pas

nécessairement un problème (au sens des didacticiens) pour un 

autre élève ou un autre niveau scolaire.

p.11 du guide bleu

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


Les savoirs fondamentaux

Résoudre des problèmes

L’enseignement des mathématiques au cycle 3 doit permettre de poursuivre le travail 

d'enseignement de la résolution de problèmes mené depuis le cycle 1. L'objectif 

premier n'est pas de faire découvrir une multitude de procédures originales aux 

élèves, mais au contraire de leur permettre de développer une maîtrise solide de 

procédures robustes et d'outils efficaces pour résoudre des problèmes et de savoir 

reconnaître les situations où ces procédures s'appliquent.

(...)

Une pratique régulière (de l'ordre de 10 problèmes par semaine) associée à 

l'explicitation des procédures de résolution et des éventuelles analogies avec des 

problèmes résolus antérieurement, doit être recherchée.

(Note de service du 10-1-2023)

https://www.education.gouv.fr/bo/23/Hebdo2/MENE2300947N.htm


Nouveaux programmes de cycle 3

La m®morisation, la construction dôautomatismes et lôacquisition de strat®gies de r®solution

Pour être en capacité de résoudre des problèmes, l’élève doit pouvoir mobiliser des automatismes, c’est-

à-dire d’un corpus de connaissances, de procédures et de stratégies diverses immédiatement 

disponibles. La maîtrise de ces automatismes allège la mémoire de travail de l’élève lors de la résolution 

de problèmes, lui permettant de se consacrer pleinement à des tâches cognitives de niveau supérieur 

comme la prise d’initiatives, la créativité ou le raisonnement. La construction d’automatismes et de 

stratégies de résolution est particulièrement valorisante car elle produit souvent des progrès rapides, ce 

qui engage les élèves dans un cercle vertueux et renforce leur confiance en leur capacité à réussir.



Programmes de seconde et voie générale



Programmes de seconde et voie générale

La résolution de problèmes est un cadre privilégié pour développer, mobiliser et 

combiner plusieurs de ces compétences. Cependant, pour prendre des initiatives, 

imaginer des pistes de solution et s’y engager sans s’égarer, l’élève doit disposer 

d’automatismes.

Ceux-ci facilitent en effet le travail intellectuel en libérant l’esprit des soucis de mise en 

œuvre technique et élargissent le champ des démarches susceptibles d’être 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 problèmes motivants et substantiels, afin de 

stabiliser connaissances, méthodes et stratégies.



Programmes de seconde et voie générale



Programmes de seconde et voie générale

Les problèmes proposés aux élèves peuvent être internes aux 

mathématiques, provenir de l’histoire des mathématiques, être 

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

que la simple inclusion de références au monde réel ne suffit pas 

toujours à transformer un exercice de routine en un bon problème. 

Dans tous les cas, ils doivent être bien conçus et motivants, afin 

de développer les connaissances et compétences mathématiques 

du programme.



Programmes des séries technologiques



Programmes des séries technologiques

Toutefois, pour résoudre des problèmes, il faut être en capacité de 

prendre des initiatives, d’imaginer des pistes de solution et de s’y 

engager sans s’égarer.

Pour cela, on procède souvent par analogie, en rattachant une 

situation particulière à une classe plus générale de problèmes ou en 

adaptant une méthode connue à la situation étudiée.

La disponibilité d'esprit nécessaire à ces étapes essentielles suppose 

des connaissances, des procédures et des stratégies immédiatement 

mobilisables, c’est-à-dire automatisées.



Bilan

Qu’est ce qu’un problème ?

• La notion d’obstacle est indissociable de la notion de problème (cf. guide bleu)

• Pas de résolution immédiate, pas de méthode induite par l’énoncé ou le 

chapitre en cours (cf. guide bleu)

• Eventuellement interne aux mathématiques (cf. Programmes voie générale) 



Bilan

Qu’est ce qu’un problème ?

• Enoncé A : 

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

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



Bilan

Qu’est ce qu’un problème ?



Bilan

Quels gestes professionnels pour accompagner la formation à 
la résolution de problèmes ?

• Développer une maîtrise solide de procédures robustes et d'outils efficaces 

(cf. Savoirs fondamentaux)

• Disposer d’automatismes pour pouvoir résoudre des problèmes 
(cf. Programmes seconde voie générale)

• Question de transfert par stratégies, savoir identifier des problèmes de 

référence (cf. Programmes séries technologiques)



Modalités et temporalité 

Quand et sous quelle forme proposer aux élèves la résolution 
de problèmes ?

• Possibilité de demander aux élèves uniquement la phase de recherche et 

sans trace écrite complète.

• En classe

• Ne pas nécessairement proposer des problèmes longs et difficiles.

• Pas nécessairement en fin de séquence mais à tous les moments

• ET …. avec des questions flash



Atelier 

À partir de problèmes de référence,

1. Ecrire des questions Flash préparant les techniques ou travaillant les 

questions de stratégies rencontrées dans ce problème.

2. A quel(s) niveau(x) peut-on proposer ce problème de référence ? 

3. A quel moment de l’apprentissage ? Sous quelles modalités ?

4. Quelles sont les stratégies à retenir de ce problème ?

5. Quel bilan feriez-vous avec les élèves à la fin de la résolution de problème ?



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

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

Difficultés attendues: population initiale inconnue, calcul laborieux à la main

2) A quel(s) niveau(x) peut-on proposer ce problème de référence ?   Seconde

оύ ! ǉǳŜƭ ƳƻƳŜƴǘ ŘŜ ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ Κ Peut être fait tout au long de l’année. Peut être intéressant de le faire hors du chapitre sur les évolutions 
(soit en amont, soit une forme d’introduction pour les évolutions successives)

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

4) Quelles sont les stratégies à retenir de ce problème ?

- Fixer une population initiale et faire les calculs à 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-vous avec les élèves à la fin de la résolution de problème ?

- Pour avancer dans la résolution d’un problème, on peut commencer par étudier un cas particulier (ici: choisir 
une population de départ)

- Les outils numériques peuvent faire gagner du temps, notamment avec l’automatisation de certains calculs.



Questions Flash

Travailler la technique:

• Calcul de CM (différentes modalités possibles)

QCM (extrait du document Eduscol « Automatismes voie générale et technologique »)

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


Questions directes
• Donner le coefficient multiplicateur associé à une hausse de 150%.
• Donner le coefficient multiplicateur correspondant au doublement d’une quantité

Vrai ou faux
• Le prix d’un objet est de 150€. S’il subit une hausse de 10% puis une baisse de 10% alors son prix est à nouveau de 
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 successives de 10%. Il y avait initialement 1540 habitants dans le village. 
Indiquer un calcul qu’il faudrait effectuer pour obtenir le nombre d’habitants après ces trois baisses 

• Quel calcul effectuer pour répondre à la question: 
Un article valant 85€ est affiché à 65€ durant les soldes. Quel est le pourcentage de solde sur cet article? 
Après une hausse de 15%, un produit coûtait 92€/L. Donner le calcul permettant d’obtenir le prix par litre avant la 
hausse.



Voici un programme de calcul :
• Choisir un nombre
• Le multiplier par 7
• Ajouter 3 au résultat
Parmi les trois formules suivantes, laquelle pourra-t-on étirer depuis la cellule B2 
afin d’obtenir les résultats pour les nombres choisis dans la colonne A ?
1.  A2*7+3  2. = A2*7+3  3.  = 4*7+3

1. Si on étire la cellule A2, quel est le nombre qui va s’afficher en C2?

2. Quelle formule s’écrira alors dans la barre de formule?

1. Comment peut-on programmer la cellule B2?
2. Quelle valeur va-t-on obtenir en B3?
3. Enzo a programmé en cellule C2: =A2*(3*A2+5) puis il l’a 
étirée vers le bas. Expliquer pourquoi les colonnes B et C 
donnent les mêmes valeurs

.



Atelier 

À partir de problèmes de référence,

1. Ecrire des questions Flash préparant les techniques et travaillant les 

questions de stratégies rencontrées dans ce problème.

2. A quel(s) niveau(x) peut-on proposer ce problème de référence ? 

3. A quel moment de l’apprentissage ? Sous quelles modalités ?

4. Quelles sont les stratégies à retenir de ce problème ?

5. Quel bilan feriez-vous avec les élèves à la fin de la résolution de problème ?



Atelier 

Problème 1



Atelier 

Propositions problème 1

ỏ Niveau 2nde. Nombreuses modalités possibles.

ỏ Ne pas donner ce problème au moment du travail sur les nombres entiers. Ni au

cours du travail sur les identités remarquables mais plutôt décorrélé pour ne pas induire de méthode.

ỏ QF :

• Développer avec (a + b)²

• Factoriser avec a² - b²

• Méthode : comment pourrait-on démontrer que la somme de deux nombres

entiers consécutifs est impaire ?

ỏ Stratégies à retenir :

• Essais pour pouvoir conjecturer

• Utilisation de la lettre pour démontrer



Atelier 

Problème 2  - Problème de pattern

Combien de côtés comporte la figure F5 ?



Atelier 

Propositions problème 2

ỏ Le pattern est un anglicisme signifiant « motif », « règle de structure », « modèle à reproduire ». C’est une suite d’objets appelés éléments, reliés les uns aux autres par une 

règle spécifique. Il existe deux types de patterns utilisés en résolution de problèmes :

• les patterns répétitifs (repeating patterns) ;

• les patterns évolutifs (increasing/growing patterns) en passant d’un rang à un autre.

Le motif de base (« core » en anglais) correspond à la chaîne d’éléments la plus courte qui se répète dans le pattern répétitif ou qui évolue dans le pattern évolutif.

Définition Guide bleu

Les élèves sont amenés à étudier les liens constitutifs entre les étapes d’un pattern figuratif (c’est-à-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 à prédire, à généraliser le motif à 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 phénomène » contribue ainsi 
à la compétence « modéliser ».

Dans ce focus sont développées toutes les phases du questionnement usuel dans ce type de problèmes :

• dessiner le rang suivant et chercher une relation, comprendre la construction du motif (seul ou en groupe) et la verbaliser (en classe) ;

• faire calculer le nombre d’éléments en étape proche ;

• calculer le nombre d’éléments en étape lointaine (rang 100) ;

• trouver un moyen de calculer les éléments constitutifs du pattern à n’importe quel rang.

•
Guide bleu



Atelier 

Propositions problème 2

QF : Avec des petits carrés tous identiques, on construit un pattern selon le modèle évolutif ci-dessous :

Questions possibles:

a. Dessiner l’élément du rang suivant et expliquer la règle.

b. Déterminer le nombre de petits carrés des éléments du rang 5, du rang 10, du rang 17.

QF utilisation du tableur (seconde: automatisation des calculs pour un rang éloigné)

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



Atelier 

QF: Utilisation du tableur (seconde: automatisation des calculs pour un rang éloigné)

QF: Voici le début d’un pattern. Dessiner les trois éléments suivants en expliquant la règle utilisée.

QF: Avec des petits carrés tous identiques, je construis des motifs selon le modèle évolutif ci-dessous.

En expliquant, calculer le nombre de petits carrés nécessaires pour construire le 10e motif.

QF: Voici une liste de nombres.

Si l’on poursuit la liste avec la même règle, les nombres 62 et 693 sont-ils des éléments de cette liste ?

Propositions problème 2



Atelier 

Problème 3

Triangles particuliers

ABCD est un carré de côté 1 et de centre O.

I est le milieu de [OD] et J est le milieu de [AB].

Quelle est la nature du triangle CIJ ? Justifier.



Atelier 

Propositions problème 3

F : A décaler au niveau de la temporalité du jour de la résolution du pb 

Technique : QF 1 Calcul de distance dans un repère en donnant des coordonnées             

        QF 2 Utilisation de la réciproque de Pythagore

Stratégie :

QF 3 : ABCD et BEFC sont des carrés de côté 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.



Atelier 

Propositions problème 3

Moment : Modalités ?

Recherche individuelle sur la méthode en classe, puis par deux puis mise en commun sur la démarche

Rédaction complète à faire à la maison

Stratégies?

Définir un repère.

A partir de la figure, j’établis une conjecture,

Je fais la liste des propriétés pouvant m’amener au résultat.

Je fais la liste des propriétés que je peux utiliser à partir des données

Bilan?

Ceci peut-être vu comme un problème de référence où : 

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



Atelier 

Problème 4

Les développeurs d’un jeu vidéo veulent proposer aux joueurs d’acheter « un ticket d’or » qui permet de 

tirer N objets. La probabilité de tirer un objet rare reste de 7%.

Les développeurs aimeraient qu’en achetant « un ticket d’or », la probabilité qu’un joueur obtienne au 

moins un objet rare lors de ces N tirages soit supérieure ou égale à 0,95.

Déterminer le nombre minimum d’objets à tirer pour atteindre cet objectif. 

On veillera à détailler la démarche mise en œuvre. 

(extrait BAC Amérique du Nord 21 mai 2024)



Atelier 

Propositions problème 4

-1 2 6 8 10 20

0,1 0,3 0,15 0,25 p q



Atelier 

Propositions problème 4

QF 4 : Problèmes conduisant à mise en équations ou inéquations. 

Exemple : tarifs, comparaison d’aires

QF 5 : Vocabulaire «au moins», «au plus», «plus de», «moins de».

Vrai ou Faux ? Les deux affirmations sont équivalentes :

« Il faut manger au moins 5 fruits par jour» et «Il faut manger plus de 6 fruits par jour»



Atelier 

Propositions problème 4



Atelier 

Problème 5



Atelier 

Propositions problème 5

Niveau :  en première (ou terminale) générale. (Terminale STI/STL ?)

Question flash

• Techniques : Calculs 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 l’extremum d’une fonction.

Stratégies à expliciter ð 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 ?

• Méthode pour rechercher un maximum d’une fonction



Atelier 

Propositions problème 5



Atelier 

Propositions problème 5



Atelier 

Propositions problème 5



Atelier 

Propositions problème 5



Atelier 

Problème 6



Atelier 

Proposition problème 6

Technique : Équation et inéquation du 2nd degré. Calcul d’aires

Stratégies à mobiliser :

• Modélisation du problème en posant une longueur inconnue et en exprimant toutes les longueurs 

en fonction de celle-ci

• Résolution d’une inéquation : Identification de la forme

.ƛƭŀƴ Υ vǳΩŜǎǘ-ŎŜ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ǊŜǘƛŜƴǘ Κ

• Pour résoudre ce problème, on a exprimé les grandeurs qui varient les unes en fonction des 

autres. On a posé un “x”.

• Pour calculer l’aire, on a procédé par découpage



Atelier 

Proposition problème 6



Atelier 

Proposition problème 6



Atelier : Bilan

Expliciter aux élèves les démarches, initiatives, 
stratégies qui ont permis la résolution du problème et 
qui pourront être réutilisées.

axe 1

Les « bonnes 

attitudes ». 

axe 2

Les stratégies de 
résolution des 
problèmes (même s’il 
est difficile d’établir 
une classification 

claire).

axe 3

Identifier des 
problèmes de 

référence.



Atelier : Bilan



Atelier : Bilan



Présentation du Guide Bleu 

Problèmes se modélisant par une équation



Présentation du Guide Bleu 

Séance 1



Présentation du Guide Bleu 

Séance 1 Un problème à résoudre pour le cours suivant



Présentation du Guide Bleu 

Séance 2 – 1 heure  



Présentation du Guide Bleu 

Séance 2 (suite)



Présentation du Guide Bleu 

Séance 2 (suite)



Présentation du Guide Bleu 

Séance 3 – 40 min



Présentation du Guide Bleu 

Séance 3 (suite)



Présentation du Guide Bleu 

Séance 3 (suite)



Présentation du Guide Bleu 

Séance 4 – 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 problèmes mathématiques proposés sont essentiellement de 

nature arithmétique, dans le sens où ils mettent en jeu des nombres ou des 

grandeurs. Dans les raisonnements que l’élève met en œuvre pour les résoudre, il 

progresse du connu vers l’inconnu. À partir du cycle 3, l’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 l’arithmétique à l’algèbre nécessite du temps et une approche 

adaptée. Pour accompagner cette transition, le programme du cycle 3 introduit 

quelques modèles pré-algébriques (schémas en barre, balances, motifs 

évolutifs). Ces outils permettent de manipuler des nombres inconnus représentés 

par des symboles ou par des mots, facilitant l’accès à ce nouveau mode de 

raisonnement.



Le modèle en barres 

Principe



Le modèle en barres 



Le modèle en barres 

Un exemple d’utilisation au lycée

Léa et Ali ont choisi un même nombre (entier positif). Léa le multiplie par 5 et ajoute 35.

Ali le multiplie par 2 et ajoute 146. Ils trouvent le même nombre à la fin. 

Quel nombre ont-ils choisi ?



Le modèle en barres 

Résolution de problèmes

wŞǎƻǳŘǊŜ ŎŜǎ ǇǊƻōƭŝƳŜǎ Ŝƴ ǊŞŀƭƛǎŀƴǘ ǳƴŜ ƳƻŘŞƭƛǎŀǘƛƻƴ Ŝƴ ōŀǊǊŜǎ όǎŀƴǎ ǊŞǎƻǳŘǊŜ ŘΩŞǉǳŀǘƛƻƴ Ηύ

problème 1

Un rectangle a un périmètre de 21 
cm. Sa longueur est le double de sa 
largeur. 
Quelles sont ses dimensions ?

problème 2

Economies : Je dépense 4 
septièmes de mes économies pour 
acheter un manteau et le tiers du 
reste pour une paire de 
chaussettes. J’ai maintenant 9,52 €.
Combien avais-je d’économies au 
départ ?



Le modèle en barres 

Résolution de problèmes



Conclusion 

Faire des problèmes

Préparer les problèmes grâce aux questions Flash

Expliciter (les méthodes, les stratégies ..)

Un probl¯me de maths côest presque une aventure, côest une 
question où si on réfléchit bien, on trouvera surement la 
solution, parce quôon nous donne des pistes pour y r®pondre. 

Etienne Ghys, dans l’émission Les Petits 

Bateaux.



Ressources 

• La Problémathèque : site internet qui propose une banque de problèmes

• Lien vers le guide de la résolution de problèmes au collège : 

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

• Un problème clé en main en 1ère EDS Maths : focus lycée

• JPL : Le site académique

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


PROTOTYPE

• Choisissez la meilleure solution 

pratique et créez un plan de 

conception d’un prototype

• Quels matériaux allez-vous 

utiliser pour le prototype ?

• Votre prototype aura-t-il une 

taille réelle ou sera-t-il un 

modèle ? Pourquoi ?

<Insérez une image ou un dessin 

de votre prototype ici>
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