Activités en lien avec les compétences lycée 
et la stratégie mathématiques
Chercher 

Analyser un problème. 

Extraire, organiser et traiter l’information utile. 

Observer, s’engager dans une démarche, expérimenter en utilisant éventuellement des outils logiciels, chercher des exemples ou des contre-exemples, simplifier ou particulariser une situation, reformuler un problème, émettre une conjecture. 

Valider, corriger une démarche, ou en adopter une nouvelle. 

Promotions chez le parfumeur.pdf 



   


Niveau 2nde 
[image: image1.png]Dans une parfumerie on propose deux promotions différentes pour I’achat de deux articles.
Formule 1 : une réduction de 20% sur le montant total a payer.
Formule 2 : une réduction de 50% sur le prix du deuxiéme article (le moins cher).




[image: image20.png]Dans la classe de seconde /, dite « Internationale », tous les éléves font au moins une langue

vivante
14 dentre eux font de I'anglais, 13 du bulgare, 12 du croate, 5 de I'anglais et du bulgare, 4 du
bulgare et du croate, 3 de 'anglais et du croate:

Combien y a-t-il d'éléve en seconde I sachant qu'il 'y a qu'un seul éléve qui fait les 3 langues ?





Chercher, modéliser, représenter, calculer, raisonner, communiquer
Algorithmique, problème ancré dans le réel.
La formule cachée.pdf








Niveau 2nde
[image: image2.png]. Calculer : A=424+32_-2244

B=62+52-42+4
C=102+92-82+4
D=152+142-132+4

Emettre une conjecture sur le résultat d’un tel calcul.





Chercher, calculer, raisonner, communiquer
Place de l’informatique, connaissance et compréhension des nombres, problème ouvert.

Economies d'essence.pdf







Niveau Tale
[image: image3.png]Un agriculteur doit se rendre du point C de son champ & sa ferme F. Il se trouve a 3 kilométres
de la route qui méne a la ferme, et a 5 kilometres de cette derniere, comme indiqué sur la figure
suivante :

Route  H M F
Ferme
3ki
m / 5 km
C
Champ





Chercher, représenter, raisonner, communiquer
Place de l’informatique, problème ouvert, problème ancré dans le réel. 

Modéliser
Traduire en langage mathématique une situation réelle (à l’aide d’équations, de suites, de fonctions, de configurations géométriques, de graphes, de lois de probabilité, d’outils statistiques …). 

Utiliser, comprendre, élaborer une simulation numérique ou géométrique prenant appui sur la modélisation et utilisant un logiciel. 

Valider ou invalider un modèle. 

Deux épées.pdf









Niveau Tale
[image: image8.jpg]



Chercher, modéliser, représenter, raisonner, communiquer

Place de l’informatique, géométrie de la perception et de la construction, problème ouvert, problème ancré dans le réel. 
[image: image9.png]Persée |, la jeune assistante du professeur Belzébuth est enfermée
dans une caisse cubique de 80 cm de coté.

Le professeur enfonce deux épées (A) et (B) a travers la caisse dans
les trous prévus a cet effet.

Question :
L’épée (A) est-elle devant ou derriére I’épée (B) ?




Des carrés.pdf









Niveau 2nde 
Modéliser, calculer, raisonner, communiquer
Place de l’informatique, place du calcul renforcé, problème ouvert.
Boite de conserve.pdf








Niveau 2nde
[image: image10.png]Les cing carrés suivants ont pour longueurs de cdtés cing nombres entiers consécutifs.

Le but de I'activité est de déterminer les longueurs de ces cotés pour que la somme des aires des
trois premiers carrés soit égale 4 la somme des aires des deux plus grands.





Modéliser, calculer, raisonner, communiquer

Place de l’informatique, problème ancré dans le réel. 
[image: image11.png]Un industriel souhaite fabriquer des boites de conserve d’un volume de 850 cm® ( 850
ml). Le couvercle et le fond sont découpés dans une bande de métal ainsi que la paroi

latérale.
Afin d'utiliser le moins de matiére premiére (le métal) nous cherchons quelles sont les

dimensions a donner a la boite de conserve.




Les chapeaux.pdf









Niveau 1ère 
Modéliser, représenter, raisonner, communiquer

Algorithmique, place de l’informatique, place du jeu, problème ancré dans le réel. 

Représenter
Choisir un cadre (numérique, algébrique, géométrique…) adapté pour traiter un problème ou pour représenter un objet mathématique. 

Passer d’un mode de représentation à un autre. 

Changer de registre.

Précipitations.pdf








Niveau 2nde 
[image: image12.png]Lors d’une kermesse, une association organise un jeu de la maniére suivante :
Sur une table se trouvent trois chapeaux contenant chacun une boule blanche et|
une boule noire.

Le joueur mise 1 € puis tire une boule dans le premier chapeau. S'il tire la boule
noire il a perdu et le jeu s'arréte.

S'il tire la boule blanche il gagne 1 € et continue en tirant une boule du deuxiéme|
chapeau

S'il sort la boule noire il s'arréte, s'il sort la boule blanche il gagne 1 € de plus et
continue en tirant une boule du troisiéme chapeau.

S'il tire la boule noire il s'arréte (avec son gain de 2 €), s'il tire la boule blanche il
gagne encore 1 € de plus.




Chercher, représenter, communiquer.
Place de l’informatique, lien avec les autres disciplines, problème ancré dans le réel. 

La longueur de la rampe.pdf 







Niveau 2nde 

[image: image4.png]Le profil de la rampe d’une piste de skate-board peut étre modélisé par le tracé de la courbe
représentant la fonction inverse sur Pintervalle [0,5 ;5] (1 unité = 1m).

Bastien souhaite déterminer approximativement la longueur de ce profil : pour cela il calcule
additionne les longueurs des trois segments [AB], [BC] et [CD] dessinés ci-dessous.

1 g 3 g I3 g = g W 0 @ g





Chercher, représenter, calculer, communiquer.

Algorithmique, géométrie de la perception et de la construction, problème ancré dans le réel. 

Points alignés sur une cubique.pdf






Niveau 1ère 
[image: image5.png]1. tracer la courbe représentative de la fonction f définie par : f(x)=x3-3x-4
dans un repére orthogonal du plan .

2. Choisir trois points A, B et C sur cette courbe dont la somme des abscisses
est nulle. Tracer les tangentes a la courbes en ces trois points .
Ces trois droites recoupent la courbe en trois points A*, B' et C’





Chercher, représenter, raisonner, communiquer

Place de l’informatique, géométrie de la perception et de la construction, problème ouvert.
Calculer 

Effectuer un calcul automatisable à la main ou à l’aide d’un instrument (calculatrice, logiciel). 

Mettre en œuvre des algorithmes simples. 

Exercer l’intelligence du calcul : organiser les différentes étapes d’un calcul complexe, choisir des transformations, effectuer des simplifications. 

Contrôler les calculs (au moyen d’ordres de grandeur, de considérations de signe ou d’encadrement). 

[image: image13.png]Ouvrir le fichier du tableur nommé : « Precipitations »

La feuille de calcul donne le relevé des précipitations annuelles moyennes dans les 30 villes
frangaises de plus de 100 000 habitants.

L’objectif de cette activité est d’étudier la répartition de ces villes suivant leur précipitation moyenne
annuelle.





Cryptographie.pdf








Niveau Tale 

Modéliser, calculer, raisonner, communiquer

Algorithmique, connaissance et compréhension des nombres, place du jeu, problème ancré dans le réel. 

Signe d’une différence.pdf 







Niveau 2nde
[image: image14.png](a) En utilisant le code ASCII, coder le message suivant :

Dans P’arithmétique de 'amour, un plus un égal...




Calculer, raisonner, communiquer
Algorithmique, place de l’informatique, connaissance et compréhension des nombres, place du calcul renforcée, problème ouvert.
Un verre... des billes.pdf







Niveau 2nde
[image: image6.png]Le verre cylindrique et quelques billes Des billes dans le verre

On considére un récipient cylindrique de 30 mm de rayon et de 58 mm de hauteur.

‘On posséde une série de 30 billes : 1a premiére bille a un rayon de 1 mm, la seconde de 2 mm, etc.
La demiére bille a un rayon 30 mm.

Le verre est rempli d’eau jusqu’a une hauteur de 50 mm.





Calculer, raisonner, communiquer

Algorithmique, place de l’informatique, problème ouvert, problème ancré dans le réel. 

Placements.pdf









Niveau 1ère
[image: image15.png]Soient a et b deux entiers relatifs compris entre —10 et 10.
On s’intéresse au signe du nombre A défini par: A = (a + b)’ - (@ +b°).

1. Reproduire le tableau ci-dessous dans une feuille de calcul d’un tableur et compléter les 441
cellules (a, b) par le signe du nombre A.

2. Conjecturer a quelles conditions sur a et b, le nombre A est positif.





Modéliser, calculer, raisonner, communiquer

Algorithmique, place de l’informatique, problème ouvert, lien avec les autres disciplines, problème ancré dans le réel. 

Raisonner 

Utiliser les notions de la logique élémentaire (conditions nécessaires ou suffisantes, équivalences, connecteurs) pour bâtir un raisonnement. 

Différencier le statut des énoncés mis en jeu : définition, propriété, théorème démontré, théorème admis… 

Utiliser différents types de raisonnement (par analyse et synthèse, par équivalence, par disjonction de cas, par l’absurde, par contraposée, par récurrence…). 

Effectuer des inférences (inductives, déductives) pour obtenir de nouveaux résultats, conduire une démonstration, confirmer ou infirmer une conjecture, prendre une décision. 

[image: image16.png]Partie B

Brigitte réve d'un voyage autour du monde pour le jour de sa retraite d'une valeur de

30 000 €.

1

2.

Quelle somme faut-il placer aujourd’hui et pendant 20 ans a 4% pour
réaliser ce réve ?
Retrouver le résultat par un calcul.




Génétique.pdf
(Page 3)







Niveau 1ère 
Chercher, modéliser, représenter, raisonner, communiquer
Problème ouvert, lien avec les autres disciplines, problème ancré dans le réel. 
[image: image17.png]Le géne est lunité de base de I'information génétique et détermine les caractéristiques de chacun comme
la couleur des yeux, de la peau, Ia taille etc. Les génes fonctionnent par paire (un provient de la mére etun
provient du pére).

La mucoviscidose est une maladie génétique.

Lorsque les deux parents sont porteurs du géne responsable de la mucoviscidose et congoivent un enfant
ensemble, ce dernier a un risque sur guatre d'étre atteint par la maladie. Lors de chague grossesse le
méme risque est encouru. L'enfant atteint de mucoviscidose est donc porteur a la fois du géne défectueux
de son papa et de celui de sa maman.




La classe internationale.pdf
(Page 31)





Niveau 2nde
Chercher, modéliser, représenter, raisonner, communiquer

Problème ouvert, problème ancré dans le réel. 

Permis de conduire.doc
  (Dans rubrique éléments stats)


Niveau 2nde
[image: image18.png]Permis de condulre: Code
Série 2
2 _:l|l Ttk
3 32 3
10 2 30 “
Nombre de bonnes réponscs

On a relevé, pour chaque candidat, le nombre de réponses justes lors de deux séries successives de tests
de préparation 4 I’examen du code du permis de conduire. 45 candidats composent dans les deux séries.
Letest est un QCM de 40 questions. II faudra au moins 35 réponses justes pour étre admis a I’examen.
On a représenté les résultats de chaque série par un diagramme en boite.





Représenter, calculer, raisonner, communiquer

Connaissance et compréhension des nombres, lien avec les autres disciplines, problème ancré dans le réel. 

Communiquer 

Opérer la conversion entre le langage naturel et le langage symbolique formel. 

Développer une argumentation mathématique correcte à l’écrit ou à l’oral. 

Critiquer une démarche ou un résultat. 

S’exprimer avec clarté et précision à l’oral et à l’écrit.

[image: image19.png]Dix personnes prennent un repas ensemble. Chacune d’elle choisit un menu parmi les
trois suivants : 10 €, 12 € et 15 €. Le montant de I'addition du groupe s'éléve a 120 €.

Le lendemain le méme groupe retourne au méme restaurant qui pratique encore les
mémes tarifs. Ceux qui avaient choisi le menu a 10 € prennent cette fois-ci celui a
12€, ceux qui avaient choisi celui a 12 €, prennent celui a 15 € et ceux qui avaient
choisi celui a 15 € choisissent celui a 10 €. Le montant de I'addition du groupe s'éléve
cette fois-ci a 135 €

Est-ce possible ? Pourquoi ?

Si I'on est certain du montant de 135 € du deuxiéme jour, quel est le montant
possible de I'addition du premier jour ?




L'addition SVP.pdf 








Niveau 2nde
Chercher, modéliser, représenter, calculer, raisonner, communiquer
Place de l’informatique, problème ouvert, problème ancré dans le réel. 

Santé.pdf









Niveau 2nde
[image: image7.png]On verse une boisson dans une flite selon la situation schématisée ci-dessous.
On admettra que les droites (AB) et (MN) sont paralléles.

Etudier différentes interprétations de I'expression : « Le verre est a moitié plein ! »





Chercher, modéliser, calculer, raisonner, communiquer
Géométrie de la perception et de la construction, problème ouvert, lien avec les autres disciplines, problème ancré dans le réel. 

COMPETENCES

Chercher 

Analyser un problème. 

Extraire, organiser et traiter l’information utile. 

Observer, s’engager dans une démarche, expérimenter en utilisant éventuellement des outils logiciels, chercher des exemples ou des contre-exemples, simplifier ou particulariser une situation, reformuler un problème, émettre une conjecture. 

Valider, corriger une démarche, ou en adopter une nouvelle. 

Modéliser 
Traduire en langage mathématique une situation réelle (à l’aide d’équations, de suites, de fonctions, de configurations géométriques, de graphes, de lois de probabilité, d’outils statistiques …). 

Utiliser, comprendre, élaborer une simulation numérique ou géométrique prenant appui sur la modélisation et utilisant un logiciel. 

Valider ou invalider un modèle. 

Représenter 
Choisir un cadre (numérique, algébrique, géométrique…) adapté pour traiter un problème ou pour représenter un objet mathématique. 

Passer d’un mode de représentation à un autre. 

Changer de registre.
Calculer 
Effectuer un calcul automatisable à la main ou à l’aide d’un instrument (calculatrice, logiciel). 

Mettre en oeuvre des algorithmes simples. 

Exercer l’intelligence du calcul : organiser les différentes étapes d’un calcul complexe, choisir des transformations, effectuer des simplifications. 

Contrôler les calculs (au moyen d’ordres de grandeur, de considérations de signe ou d’encadrement). 

Raisonner 
Utiliser les notions de la logique élémentaire (conditions nécessaires ou suffisantes, équivalences, connecteurs) pour bâtir un raisonnement. 

Différencier le statut des énoncés mis en jeu : définition, propriété, théorème démontré, théorème admis… 

Utiliser différents types de raisonnement (par analyse et synthèse, par équivalence, par disjonction de cas, par l’absurde, par contraposée, par récurrence…). 

Effectuer des inférences (inductives, déductives) pour obtenir de nouveaux résultats, conduire une démonstration, confirmer ou infirmer une conjecture, prendre une décision. 

Communiquer 
Opérer la conversion entre le langage naturel et le langage symbolique formel. 

Développer une argumentation mathématique correcte à l’écrit ou à l’oral. 

Critiquer une démarche ou un résultat. 

S’exprimer avec clarté et précision à l’oral et à l’écrit.

Mots clés de la stratégie mathématique du ministère

Algorithmique, place de l’informatique, géométrie de la perception et de la construction, connaissance et compréhension des nombres, place du calcul renforcée, problème ouvert, lien avec les autres disciplines, place du jeu, problème ancré dans le réel. 

Académie de Strasbourg – www.ac-strasbourg.fr

