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L’'EPREUVE ECRITE DE MATHEMATIQUES

Descriptif de 'épreuve

P La premiére épreuve d’admissibilité au concours de recrutement de professeurs des
écoles comporte deux parties indépendantes, une en francais et l'autre en mathématiques,
destinées a évaluer les connaissances disciplinaires du candidat dans ces deux matiéres.

P L'épreuve est notée sur 20, chaque partie compte pour 10 points. Une note égale ou
inférieure a 2,5 sur l'une des deux parties est éliminatoire. D'une durée totale de 4 heures
et de coefficient 5, le candidat peut consacrer 2 heures a la partie mathématiques.

P Le sujet de mathématiques est constitué de plusieurs exercices ou problémes indépen-
dants (5 dans le sujet zéro). L'épreuve permet d'apprécier la connaissance des notions du
programme et 'aptitude a les mobiliser. Elle sollicite également les capacités de raisonne-
ment et d’expression écrite du candidat.

P Il est attendu du candidat qu'il maitrise 'ensemble des connaissances du cycle 4.

L’ouvrage que vous tenez entre les mains a été congu pour vous aider dans votre prépara-
tion au concours : le (Ui, relativement bref, traite I’intégralité du programme, chaque

définition ou propriété est illustrée par un ; les QUSRI sont

explicitées et suivies d’une série d’(2E WSS de difficulté progressive, tous entierement
corrigés }

Voici donc un outil complet et accessible dont il faut vous emparer au plus vite !
Les apprentissages mathématiques exigent en effet du temps si on veut a la fois comprendre
les notions en jeu et posséder une certaine dextérit€ dans leur mise en ceuvre.

Se préparer au concours tout au long de l'année

Méme si — notamment — la notion de mesure suppose une certaine familiarité avec les
nombres et la géométrie, vous n’étes pas tenu de lire les chapitres les uns apres les autres.
Au contraire, pratiquer les mathématiques, c’est repérer des points communs entre des
situations a premiere vue différentes, en ramenant, par exemple, un probléme géométrique
a une résolution d’équation ou bien en s’aidant d'une figure pour effectuer un dénombre-
ment. Or, créer de tels liens requiert une fréquentation que quelques mois de travail suffi-
ront a retrouver a partir de vos souvenirs scolaires, a condition d’étudier attentivement le
cours et de chercher la solution des exercices proposés.

» Commencez donc par le chapitre qui vous tente, lisez les quelques pages de cours puis
les méthodes détaillées et testez-vous a 1’aide du QCM (@) Se tester en 10 questions). Si
vous n’avez pas de difficultés, passez a la partie @ Echauffement, sinon revenez au cours
pour analyser les €léments qui vous ont géné, et reprenez ensuite la partie Entrainement.

» N’hésitez pas a multiplier ces allers-retours entre théorie et pratique, en cherchant a
résoudre les exercices dans 1’ordre croissant de leur difficulté. Chaque theme sera ainsi un
centre autour duquel vous tournerez en spirale.

» Traitez les exercices les plus longs et les plus complexes du chapitre choisi de maniere a
avoir un réel avant-goit de 1’épreuve du concours.



» Progressivement, la lecture des corrigés vous aidera a rédiger vos réponses, car il ne
s’agit pas seulement de trouver une solution mais de I’expliquer, c’est-a-dire de convaincre
votre lecteur, en partant des hypotheses de 1’énoncé — les données — et en cherchant a prouver
le résultat visé€ a I’aide d’outils répertorié€s : propriétés, théoremes, algorithmes.

» Enfin, lorsque vous aurez étudié, au moins partiellement, tous les chapitres du livre, consa-
crez-vous aux Sujets de concours ! Et bien siir ne craignez pas de faire marche arriere...

Y
%

Etre efficace pendant l'épreuve (@) LE MATERIEL LE JOUR

> Lisez en diagonale I’énoncé de maniere a repérer Le jour de I’épreuve, vous devez

les domaines mathématiques des exercices les plus apporter votre matériel, du crayon

courts : probabilité, statistiques, géométrie, arithmé- 2 la calculatrice, sans oublier une

tique, algorithmique, etc. Cela vous permettra de montre car le téléphone n’est pas

traiter prioritairement ceux qui appartiennent autorisé pendant 1’épreuve. ..
aux champs que vous maitrisez le mieux.

> La gestion du temps est essentielle pour réussir 1’épreuve : nous avons donc mentionné
des indications de durée dans les exercices d’entrainement et vous devez apprendre pro-
gressivement a en tenir compte. Essayez de ne pas passer plus de cing ou dix minutes sur
une méme question si vous n’avez aucune idée de la méthode a mettre en ceuvre, quitte a
admettre explicitement le résultat demandé pour pouvoir traiter le reste de 1’exercice. Vous
pourrez éventuellement y revenir apres avoir résolu I’un ou I’autre des exercices du sujet.
Inversement ne consacrez pas plus de temps que nécessaire a une question que vous savez
traiter : restez concis et précis.

» Effectuez vos recherches au brouillon et rédigez ensuite proprement les réponses,
question par question, ou bien exercice par exercice, en mettant en évidence 1’enchainement
logique des arguments qui permet de passer des données de I’énoncé a la conclusion visée.

> Reprenez la formulation de la question a laquelle vous répondez : Montrons que le
nombre N est pair ; Prouvons que le quadrilatere ABCD est un carré... Celarendra la lecture
de votre copie plus agréable et permettra de mieux s’y repérer.

> Prétez une grande attention a la langue : vocabulaire, syntaxe, argumentation, car il
s’agit de résoudre des problemes de mathématiques mais aussi de montrer votre capacité a
enseigner, donc vos qualités d’expression et de raisonnement.

Soignez votre écriture et n’utilisez le langage mathématique qu’a bon escient, c’est-a-dire
en respectant les conventions et sans abuser des symboles.

Relisez votre copie et vérifiez que les exercices et les réponses sont bien numérotés.

» Réalisez les figures sur des intercalaires individuels de maniére a les conserver sous les
yeux pendant que vous rédigez vos réponses et de fagon a ne pas étre obligé de les refaire
en cas d’erreur.

Pour les mémes raisons, il vaut mieux traiter chaque exercice sur une feuille séparée, vous
pourrez ainsi y revenir si vous butez sur une question et reprendre votre travail.

Enfin, n’oubliez pas que 1’épreuve est congue pour qu’un candidat bien préparé puisse mon-
trer I’étendue de ses connaissances et de ses capacités !

Vous aurez par conséquent toutes les raisons de 1’aborder en confiance si vous suivez les
conseils précédents et la progression proposée dans 1’ouvrage.




LE LOGICIEL SCRATCH

Des exercices nécessitant de connaitre I'environnement Scratch sont présents dans de nom-
breux sujets du CRPE. Deux aspects du logiciel sont a envisager : les algorithmes de calcul et

les algorithmes de tracés de figures (géométriques).

L'environnement de Scratch

e Scratch est utilisable en ligne a I'adresse suivante : https://scratch.mit.edu/.

e Cliquer surl'onglet « Créer » pour ouvrir l'interface (puis fermer le tutoriel qui est proposé).
On obtient alors a I'écran I'environnement suivant :

Catégories de
commandes

Icones permettant de
démarrer et d’arréter un

Scene : zone d'exécution des scripts (inter-
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dans le plan, taille,
direction)




Le logiciel Scratch

Commandes les plus utilisées (au CRPE) dans Scratch

Catégorie de commandes « Mouvement »

Catégorie de commandes « Apparence »

e Avancer d'une certaine longueur (mesurée en pas) :

avancer de @ pas

e Tourner dans un sens ou dans l'autre d'un certain
angle (mesuré en degrés) :

tourner (* de e degrés

tourner ©) de e degrés

e Se placer au point de coordonnées (x; y) :

aller a x: o y: o

e S’orienter dans une certaine direction :

s'orienter a @

- s'orienter vers la droite : 90 (degrés)

- s'orienter vers le bas : 180 (degrés)

- s'orienter vers la gauche : -90 (degrés)
— s'orienter vers le haut : 0 (degré)

N\ J
Catégorie de commandes « Contrdle »

o Faire une pause:

attendre o secondes

© Répéter des commandes:

- Répéter plusieurs fois :

répéter m fois

- Répéter jusqu’a ce qu'une condition soit réalisée :

répéter jusqu'a ce que

—Donner une condition a l'exécution des commandes::

o Faire parler «le lutin »:

dire pendant o secondes dire

e Rendre visible/invisible « le lutin » :

Vs
-

Catégorie de commandes « Evénements »

Déclencher un script :

quand est cliqué

G _J

Catégorie de commandes « Capteurs »

Poser une question et récupérer la réponse :

EWEGGEIM Quel est ton nom ? REERERGIE

Catégorie de commandes « Opérateurs »

o Utiliser les quatre opérations :
() GO GO D)

e Combiner les opérations pour effectuer un calcul
plus complexe :

0 O

o Tester siune égalité (ou inégalité) est vraie ou fausse:

-
-

réponse

e Associer des conditions :

e Obtenir un nombre entier aléatoire :

nombre aléatoire entre ° et m

o Regrouper des mots et/ou des variables les uns a
co6té des autres :

(CRICTLEM pomme MEM banane

o Effectuer des calculs:

racine v de . . modulo .

. J




Le logiciel Scratch

Catégorie de commandes « Variables »

o Variable déja existante :

ma variable

o Créer d'autres variables :
Variables

Créer une variable

o Donner une valeur a une variable :

mettre ma variable v 3

I

o Ajouter un nombre a une variable :

ajouter o a mavariable v

o Montrer ou cacher une variable :

montrer la variable ma variable ¥

cacher la variable ma variable ¥

o Créeruneliste:

o Ajouter un élément a |a liste (Exemple) :

ajouter @ a Exemple »

o Supprimer I'élément numéro 1 d'une liste :

supprimer |'élément n de Exemple »

o Supprimer tous les éléments d'une liste :

Créer une liste ‘

supprimer tous les éléments de la liste Exemple »

o Montrer ou cacher une liste :

montrer la liste Exemple v

cacher la liste Exemple »

Catégorie de commandes « Stylo »

e Ajouter une extension:

o Extension « Stylo »:

[y

Stylo
Dessiner avec vos sprites.

e Effacer tous les anciens tracés:

/ effacer tout

e Faire un tracé en se déplacant:

/7 stylo en position d'écriture

e Se déplacer sans faire de tracé :

/ relever le stylo

e Attribuer une couleur au stylo:

/ mettre la couleur du stylo a (/D

e Choisir I'épaisseur de trait :

/ mettre la taille du stylo a °

e Augmenter I'épaisseur de trait :

/7 ajouter ° a la taille du stylo




Le logiciel Scratch

Créer un bloc

Catégorie de commandes « Mes blocs »

Apreés avoir cliqué sur « Créer un bloc » et avoir choisi un nom pour ce bloc (par exemple le bloc
« Triangle équilatéral », on peut assembler des commandes pour constituer une partie de script
qui pourra étre insérée dans le script principal, simplement en nommant le bloc ainsi constitué.

Ce bloc, nommé « Triangle équilatéral » permet de tracer un triangle équilatéral dont les cotés
mesurent 50 pas.

définir Triangle équilatéral

On met le stylo en position d'écriture pour
que le lutin trace la figure sur la scene.

/ stylo en position d'écriture
On utilise une boucle « répéter 3 fois » pour
que le programme trace les trois cotés du

répéter e fois trl?ngle. (sans ay0|r a répéter trois fois les
mémes instructions).

avancer de @ pas On avance de 50 pas (en ligne droite) pour
tracer un segment de 50 pas de long.

tourner .) de @ degres \ On tourne le lutin de 120°, pour réaliser un

angle de 60° a chaque sommet.

| 4
- =

60°/ \120% R

/ relever le stylo

Onreleve le stylo pour éviter au lutin de tracer
d'autres segments si on le déplace (apres ce

cacher bloc) dans le script principal.

On cache le lutin pour qu’il ne masque pas
le triangle équilatéral obtenu.

Enregistrer ou récupérer ses scripts

e Quand un script est écrit, on peut I'enregistrer dans son ordinateur en cliquant sur « Fichier »,
puis « Sauvegarder sur votre ordinateur ».

e Si on veut ouvrir un script sauvegardé dans son ordinateur, on clique sur « Fichier », puis sur
« Importer depuis votre ordinateur ».




Le logiciel Scratch

Exemple de programme de tracé de figure géométrique

On souhaite tracer un hexagone régulier dont lalongueur des cotés mesure

70 pas.

Pour cela, nous allons utiliser une boucle « répéter 6 fois » pour tracer les

6 cOtés sans avoir a répéter 6 fois les mémes instructions ; on tracera un /%\60°

segment de 70 pas de long, puis on tournera de 60° pour formerunangle /70 pas

de 120° a chaque sommet de I'hexagone régulier. Point de départ.
(orientation horizontale

vers la droite)

Commandes utilisées Script obtenu

e Pourindiquer le début du programme:

quand est cliqué

e Pour positionner le lutin au centre de la scéne:

quand est cliqué
aller a x: o y: o

) i ) ) aller a x: o y: 0
e Pour orienter le lutin horizontalement vers la droite :

s'orienter a @ s'orienter a @

e Pour effacer sur la scéne tous les tracés antérieurs : / effacer tout

/ stylo en position d'écriture

e Pour que le lutin puisse tracer les segments :

répéter ° fois
7/ stylo en position d'écriture

avancer de @ pas

tourner ®) de @ degrés

e Pour éviter de répéter 6 fois les mémes instructions,
on utilise une boucle « Répéter 6 fois » :

répéter o fois

cacher

e Pour tracer des segments de 70 pas de long :

avancer de @ pas

e Pour tourner de 60° aux extrémités de chaque segment .
(etainsi former des angles de 120° a chaque sommet) : Figure obtenue

tourner ) de @ degrés On clique sur ~ et on obtient la figure :

e Pour cacher le lutin afin qu'il ne masque pas la figure

obtenue: M




