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Introduction

Introduction

Pour les mathématiciens, les mathématiques sont abstraites et doivent le
rester. A I'école primaire, trop abstraire serait contraire au « principe de réa-
lité » qui est le nbtre. En effet, il nous semble essentiel, a chaque fois que
c’est possible et dans un premier temps, d’aborder les notions progressi-
vement et a I'aide d’exemples concrets qui les illustrent en leur donnant du
sens. L'expérience prouve que I'enfant apprend mieux quand il sait a quoi va
lui servir ce qu’il apprend. En d’autres termes, il convient de lui proposer des
mathématiques vivantes, c’est-a-dire des mathématiques « qui lui parlent ».
L’enfant est I'« entrepreneur » de son savoir. Nous ne pouvons que I'aider a
se construire, rien n’étant possible sans son adhésion plus ou moins consen-
tie. Par ailleurs, les temps ont changé : les sollicitations plus nombreuses,
plus variées, plus distrayantes — dans tous les sens du terme — auxquelles
I'enfant est soumis font que I'’enseignement se doit de s’adapter.

Donnons-nous donc les moyens d’étre efficaces. Proposons des situations
ludiques et des « mises en scéne » susceptibles d’étre suffisamment attrac-
tives pour capter I'attention de I’'enfant, pour rendre moins fastidieuses des
approches peu motivantes, des répétitions fréquentes mais nécessaires a
la mémorisation. Proposons aussi des manipulations et des représentations
qui invitent au jeu quand elles ne sont pas des jeux en elles-mémes. Ces
activités aident I'enfant a visualiser les situations pour mieux les comprendre.
Elles sont une étape vers I'abstraction a laquelle, redisons-le, I'enfant ne
peut pas étre confronté d’emblée sans un risque majeur d’incompréhension.



’acquisition des compétences passe trés souvent aussi par des
activités de codage-décodage : encoder un message a tout autant
d’importance que d’en déchiffrer un. D’une maniére générale il est
tres utile d’inviter I'enfant a créer un jeu « a la maniére de... » celui
qu’il a appris, a aider un camarade a comprendre ce que lui a
compris.

Il faut donc aller de I'avant en empruntant des pistes encore trop
peu exploitées. Nous n’avons pas envisagé de faire une étude
exhaustive de I'ensemble des programmes, mais nous avons sou-
haité les balayer largement néanmoins. Passons donc résolument
et sans plus attendre a une véritable pédagogie pratique comme le
theme méme de cette collection nous y engage.

La premiere partie concerne la résolution de problemes qui est le
quotidien de chacun et qui déborde largement du seul domaine
mathématique. Nous avons tous et toujours des problemes a ré-
soudre. Le titre de cet ouvrage n’est-il pas, en soi et pour ses
auteurs, une « situation-probleme » ou une « problématique » a
résoudre comme le sont tant de taches quotidiennes que nous
entreprenons ou que I'on nous demande d’entreprendre ?

La deuxieme partie traite des nombres et de leur construction.

La troisieme partie aborde les quatre opérations sous tous les
angles. De ce fait, elle s’avere étre assez longue car il y est autant
question de comprendre que d’apprendre.

La géométrie fait I'objet de la quatrieme partie. L'espace que I'on
percoit en « 3D » est bien réel mais difficile a représenter. C’est pour-
quoi est essentiellement traitée ici la géométrie dans le plan, donc
le monde en deux dimensions qui n’est qu’une projection, voire une
interprétation de la réalité. Ici, I'abstraction est déja de mise.

Enfin, la cinquieme partie est consacrée aux mesures. Ce sont
elles qui donnent a I'enfant des idées concretes d’un certain usage
que I'on fait des nombres. Elles sont donc présentes, pour une
large part, dans les problemes.
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La résolution de problemes

Nous faisons des mathématiques pour résoudre des problémes.

Afin de motiver I’enfant, il faut :

— toujours vérifier qu’il sache de quoi on parle ;

— varier les situations et bien cerner les enjeux ;

— éviter les questions trop « directes » prétendant arriver sans détour aux
réponses qui ne sont évidentes que pour ceux qui ont posé les questions ;
— étre en toutes circonstances trés explicite pour que I'’enfant ne soit pas
handicapé par des problémes de langue et soit en mesure de s’exprimer
clairement a son tour ;

— ne jamais se moquer, mais faire sourire en faisant réfléchir, en maniant
I’absurde... comme dans les jeux qui suivent.

1. Qu’est-ce qu’un probleme ? 10
2. Comment rendre attrayant un probleme ? 13
3. Apprendre a retrouver, compléter, simplifier,

représenter, formuler, reformuler un énoncé 20

4. D’autres situations-problemes « vraies » 28
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1. Qu’est-ce qu’un
probleme ?

Pour commencer, essayons de répondre a la question : « Qu’est-ce qu’un
probléme ? »

Le jeu des contre-exemples

« Objectif : définir un probleme, au sens large. « Motivation : les réponses « mises a mal »
« Niveau : des la fin du cycle 2. par les contre-exemples.

Déroulement
Exemple de dialogue entre un professeur (P) et des éléves (E) intervenant a tour
de réle :
P : Qu’est-ce qu’un probleme ?
E : Dans un probléeme, il y a une question.
P : Pierre a fait sa toilette ce matin et Anita aussi. Qui a fait sa toilette ce matin ?
- On en conclut que c’est une simple question de compréhension.
E : Dans un probléme, il y a des nombres.
P : Pierre est plus grand que Paul. Marie est plus petite que Paul.
Range ces enfants par taille, du plus petit au plus grand.
Remarque : C’est une question indirecte, sans phrase interrogative... et un
probleme !
E : Dans un probléeme, il y a des nombres et une question.
P : Pierre pese 45 kg et Paul pése 48 kg. Combien pése Pierre ?
- On en conclut que la réponse ne doit pas étre dans le texte.
E : Dans un probléme, il y a des nombres et il faut faire une opération.
P : Construis un triangle dont les c6tés mesurent 3 cm, 4 cm et 5 cm.
- On peut introduire les termes consacrés, au cours du jeu : énoncé, données,
question, solution...
- Premiéere esquisse de réponse a la question « Qu’est-ce qu’un probleme ? »
avec des mots d’enfants :
Dans un probleme, il y a quelque chose a trouver avec les informations données
mais la réponse n’est pas dans I’énoncé.

10



La résolution de problemes

Remarques : L'enfant qui répond : « Un probleme, ca fait réfléchir » est tres
pertinent.

Le jeu proposeé peut étre exploité par ailleurs, par exemple en grammaire a partir
de la question « Qu’est-ce qu’une phrase ? ».

Voici la suite logique du jeu qui précede. Tout doit continuer a étre traité avec
humour.

L’age du capitaine

« Objectif : définir le questionnement qui fait « Niveau : cycle 3.
probleme. « Motivation : I'humour.

Déroulement
Tout commence par la lecture d’un texte-support tel que celui-ci :
« Le capitaine fait avancer son grand bateau bleu a la vitesse de 30 nceuds.
Un nceud vaut 1,852 km/h. »
P : Peux-tu répondre a ces questions : Quel est I’Age du capitaine ?
E : Non.
P : Pourquoi ?
E : Parce qu’il n’y a pas de renseignement sur I'age.
P : Combien 1,852 km/h fait-il de nceuds ?
E : Oui... la réponse est dans le texte.
- C’est une simple question de lecture.
P : Quelle est la couleur du bateau bleu ?
E : Oh ben, il est bleu !
- Cette question est absurde puisque la réponse est donnée.
P : A quelle vitesse avance le bateau ?
E : Oui... la réponse est dans le texte.
P : A quelle vitesse, en km/h, avance le bateau ?
E : Oui... mais il faut calculer.
- Il faut réfléchir et effectuer un calcul dans cet exemple ; c’est un probleme.
P : Peux-tu poser d’autres questions ?
E : Réponses possibles
Question de lecture : Qui fait avancer le bateau ?
Question absurde : Le grand bateau est-il grand ?
Questions-problemes : Combien le bateau parcourt-il de kilometres
en 1 heure ? En 2 heures ?...
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