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Le cadre institutionnel

« Enseigner la résolution de problemes nécessite de concevoir une
progressivité pour les problemes proposés. »

BO du 26 avril 2018
La résolution de problémes a I'école élémentaire

« L'enseignant propose aussi fres frequemment aux éleves des situations
problemes dans lesquelles la réponse n'est pas d'emblée disponible. »

BO du 28 mai 2019
Recommandations pédagogiques

Un apprentissage fondamental a I'école maternelle : découvrir les nombres et leurs utilisations

« Le second enjeu est d'installer les premiers apprentissages fondamentaux autour de deux

priorités : le langage et les premieres notions mathématiques, [...] développer le plaisir et I'envie
de résoudre des problemes. » Plan maternelle, 10/01/23




Le cadre institutionnel

Utiliser le nombre pour résoudre des problémes

Dés la petite section et tout au long du cycle 1_l'enseignant propose trés fréquemment des

situations problémes concrétes dans lesguelles |la réponse n'est pas immédiatement

disponible pour les éléves. Les situations proposees sont construites de maniére a faire

apparaitre le nombre comme utile pour anticiper le résultat d'une action sur des guantités
ou sur des positions (déplacements
ver une guantité donnée d'objets ou

colleCion (par exempie 1

(augmentation. diminution,_réunion,_distribution
en avant ou en arriere). |l pe
de trouver le nombre néces
eu de la marchande : « {'en veux & et pour l'instant j'en ai 2 »). >

Les activités proposées donnent lieu 8 des guestionnements gui invitent & anticiper. choisir DeS QUeSTlonnemenfS \
': I':|;:.I:I.:|': essayer, recommencer, se demander si la réponse obtenue convient et comment le qu inv”_en_,_ C\J

Pour résoudre les probléemes (dans des jeux, des situations spécifiguement élaborées par Clﬂﬁciper, Choisir

enseignant ou issues de |a vie de la classe) l'enseignant met 3 disposition un matériel vane !
elets, boites, jetons. petites voitures, efc.) que les éleves peuvent manipuler eSSOyer,

g rentissage sont travaillées autant gue necessaire, et les contextes sont \ I’ecommencer

variés, pour gue les éléeves, en particulier les plus jeunes. qui ne saisissent pas tout de suite e

ensemble des contraintes liees a une situation, puissent s'en emparer. La repetition des

situations. en proposant eventuallement des v tlions leur penmet "!I' mieLwx en comprengre

es enjeux, d'y investir et réinvestir des procédures dont ils pourront éprouver 'efficacité

Les nombres en jeu dans les situations problémes sont adaptés aux competences et gux COﬂTexTeg VO”'éS
besoins des éléves. Ces situations problémes contribuent a la compréhnension de la notion de

nombre.

Les constructions dans |'espace (imitation de modéles avec des cubes, des briguettes, des

Le programme cycle 1, 2021

Attendu de fin de cycle : Commencer a résoudre des problemes de
composition de deux collections, d’ajout ou de retrait, de produit ou
de partage (les nombres en jeu sont tous inférieurs ou egaux a 10).



Le cadre institutionnel

Un probléme arithmétiqgue met en jeu plusieurs nombres portant sur des quantités
ou surdes positions. Il est nécessaira d'avoirdéja acquis 'utilisation de ces nombres

en tant que quantité ou position avant de proposer le probléme arithmeatique.

FPar example, le probléme consistant a trouver la quantite totale de deux collections

de quantités respectives 3 et 1 paut étre proposeé aux éleves ayant déja acquis une
procédure permettant de déterminer les guantités jusqu'a 4.

Guide « Enseigner la construction du nombre » cycle 1, 2023







Une des guatre modalités specifiques
d'apprentissage

Apprendre en jouant : « L’enseignant donne a tous les enfants un temps suffisant pour déployer leur
activité de jeu. »

» Desjeuxlibres, ou I'enseignant apprend a mieux connaitre les enfants

» Des jeux structurés visant explicitement des apprentissages spécifiques

Apprendre en réfléchissant et en résolvant des problemes
»  Cibler des situations

» Poser des questions ouvertes

»  Valoriser des essqis
>

Susciter des discussions

Apprendre en s’exer¢cant




Les compétences essentielles :

Modéliser

NelNelalal=l

Les six
compétences
mathématiques
travaillées




Les objectits pour les enseignants:

» Une priorité : stabiliser la connaissance des petits nombres

» Proposer des situations pédagogiques spécifiques pour donner du sens

aux nombres

» Organiser un apprentissage progressif, qui s’appuie sur le langage oral et

écrit

» Permettre un enseignement différencié et réegulé par I'observation des




Résoudre des problemes a I'école

DEUX conceptions possibles

1- On construit d’abord le nombre avant d’engager les eleves vers la résolution de
problemes numeériques simples.

= La résolution de problemes comme objectif d’apprentissage

2- On choisit de passer par la résolution de problemes pour construire le nomlbre
avant d’'engager les €leves vers la résolution de problemes numeériques simples.

= La résolution de problemes comme outil d’apprentissage




LES RESSOURCES



LeS reSSOUrcCes.. .Les reperes de progressivité

P Résoudre des
problémes
numérigues

e ‘Vivre en situation de vie de

classe la résolution de

problémes de transformation
"état (ajout).

B Vivre en situation de vie de

problémes de compasition
(réunion de deux collections

distinctes).

oudre des problémes de :
Transformation d'état (ajout) :
donner le cardinal d'une
collection aprés augmentation
(état final).
r Composition (« Partie-Tout ») :
donner le cardinal
- ge la réunion de deux
collections (« Tout »)
- du complément d'une collection
(décomposition = « Partie »).

retrait) : donner le cardinal d'une
collection aprés augmentation ou

\Jdiminutian.
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soudre des problémes de .
Transformation d'état (ajout ou
retrait) : donner le cardinal de la
collection finale ou de |a
transformation.

r Composition (« Partie-Tout ») :
donner ke ca.rdinal du « Tout » ou

Composition (« Partie-Tout ») :
donner ke cardinal du « Tout » ou
d'une « Partie ».

Comparaison d'état : donner le
cardinal de la différence.

r Partage / produit : donner la
valeur d'une part (partition).

Comparaison d'état : donner le
cardinal de la différence ou I'état
du plug grand / du plus petit.
Partage ou / produit : donner [
valeur d'une part (partition) ou le

nombre de parts (quatition).

Problemes pour chercher




Sous-domaine :

De 2 ans

Eléments de progressivité

F Commencer 4
résoudre des
problémes de
composition de
deux collections,
d'ajout ocu de retrai
de produit ou de
partage {les
nombres en jeu
=ont tous inférieurs

ou égawx & 10).

* Résoudre des
problémes
logiques pour
apprendre a
charcher **

mencer & résoudre des
blémes simples & partir

dindices donnés par |'enseignant

F Ecouter et tenir compte d'un ou
de deux indices descriptifs pour
identifier un objet ou un animal
(e : e du « Qui es-tu ? » ou
album « Les Trouvinettes »).

Commencer & résoudre des
blémes permettant d'identifier

un état initial 8t un état final :

» Se déplacer =elon un but dans
un tableau des rails.

oudre des problémes & partir
lindices :
Prendre en compte un ou
plusieurs indices pour :

- |derntifier un objet, un animal, ou
un personnage (ex : jeu de
devinettes « Qui es-tu 7 »)

- Trouver la position d'un objet
caché (ex. jeu de devinettes
« O es-tu caché ? » ou jeu
« Dudordodo »).

Commencer A résoudre des
blémes permettant de prendre

conscience des élapes
nécessaires pour passer d'un état

Initial & un &tat final -
Chercher et choisir des

déplacements.

%
Pt B
h a>
ab®=9
F Placer et orienter des pigéces

{ex : jeu « Bahuts Malins » -
SmartGames).

soudre des problémes & partir
indices :
Tenir compte de plusieurs

indices pour

- Identifier un objet, un animal, ou
un personnage parmmi plusieurs
autres assez ressemblants
(ex. : jeu du porirait).

- Trouver la position d'un objet ou
d'un personnage (& : jed
# Logik'ville » - rigolett.com).

- Positionner des piéces selon
leurs caractéristiqgues (ex : jeu
« Animat » LudoPlus).

F Prendre en compte un indice
pour déduire une position dans
un guadrillage (ex : jeu « Sudoku
4x4 couleurs ou formes »).

Résoudre des problémes pour

Ett&ir_‘nt_!m un état final & partir d'un
ér des déplacements.

o F’Ia-cr;r ::Erianter des piéces
pigces (ex : jeu « Camelot JR » -
SmarnGames).

Chercher 4 élaborer une stratégie

indiuiduaﬂle &N _prenant en comphe

es choix de 'adversaire pour

Eaner .

e Réalizer des alignements (ex :
jeu du « Morpion » ou « Tic Tac
Toe »).

F Réalizer des alignements avec
possibilité de déplacement (ex :
Jeu du moulin).

Se déplacer selon une régle (ex .
jeu de dames).

Résoudre des problémes & partir

indices :

f Tenir compte dinformations
positives (il a, il est) et négatives
(il n"a pas, il n‘est pas) pour :

- ldentifigr un objet, un animal, ou
un personnage parmi plusiewrs
autres trés ressemblants (ax.
jeu du porirait).

- Trouver la position d'un objet ou
d'un personnage (ex : jeu « Logik'
ville & - rigolett.comds Mastermind =)

- Pogitionner des pikces selon
leurs caractéristiques (ex - jeu
« Logix » Pirouette).

= Prendre en compte plusieurs
indices pour déduire une position
dans un quadrillage (ax : jeu
« Sudoku Gx6 couleurs et formes. # ).

Résoudre des problémes pour

theindre un état final & partir d'un
Etat imitial -
b Anticiper et organiser une suite
de déplacements (ex : jeu
« Embouteillages 5x5 » RushHour).
r Placer et onienter des piéces (ex -
jeu & Chat et sours » ou « Cache-
Cache Safan s-SmartGames).

Rechercher tous les possibles -

e Aszsociation de deux éléments
{ex. : jeu « Les six carfs-volanis » -
Hatier) ou de trois &léments (ex : jeu
« Les drapeauwx =)

Chercher 4 élaborer une stratégie

ndividuelle atfou collective &m

compte les cholx de |'adversaire
Ur Qacqner :

 Réaliser des alignements fixes
(ex : jeu « Quarto » - Gigamic) ou
miobiles (ex : jeu « Gobblet Kid » -
Gigamic).

L'enseignant :

F propose rés
fréquemment des
gituations problémes
concrétes dans
lesguelles la réponse
n'est pas
immédiatement
disponible par les
éléves |

E Invite les ééves i se

questionner pour
anticiper, choisir,
décider, essayer,
recoMmmencer,... |

* angage les éléves
dans des procédures
de validation (ze
demander =i la réponse
obtenue convient et
comment la werifier...) ;

F parmaet aux &léves

didentifier les
procédures et les
stratégies de
résolution ;

= met 4 disposition un
matériel varié (cubes,
jetons, petites woitures,
boltes, gobelets_ .. ) que
les éléves peuvent
mianipuler ;

* alde les éléves A se
construire des images
mentales




Les reperes de progressivité:

| VIR D D RACET LS| LR )
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Vivre un probléme en situation
concréte de classe.

Vivre ou mimer la situation d'un
probléme.

* Manipuler des objets figuratifs
(cubes, perles...) pour réscudre

Manipuler des cubes
emboitables sécables pour

résolution employées ;

s adapte les nombres en

quanitité.

 Observer le résultat d'une action sur une

Anticiper le résultat d'une action (ajout,
retrait) sur une quantité.

Anticiper le résultat d'une action (ajout,
retrait, composition, partage. ..) sur une
quantité.

Anticiper le résultat d'une action (avancer,
reculer) sur une position.

Manipuler des objets réels pour Manipuler des objets réels ou un probkéme. résoudre un probléme (vers jeu dans les situations
résoudre un probléme. proches de la réalité pour gchéma en bamres® en CP). problémes aux
résoudre un probléme. compétences et aux

Représenter la situation Représenter la situation Représenter le probléme Représenter le probléme Commencer 4 mobiliser besoins des éléves.
avec les photos prises avec des représentations par un dessin®. par un schéma®, le codage (écriture

Abstraire lors de la situation vécue. | imagées des objets. chiffrée).

(commencer Mettre en mots la situation k Décrire la situation mimée et # En appui sur le dessin et le k En appui sur le schéma expliciter

i) VECLE, expliciter &% actions. schéma expliciter ses actions, sa | ses actions, =a démarche et sa

Hlall:llﬁular.f Décrire les photos de la situation b En appui sur les représentations | démarche et sa solution. solution.

Représenter / VECLE anténaur&!'ﬁ&r_ll_ imagées, expliciter ses actions, ".I'ar!:l-ahs&r sa procédure. . E:q:!hcrtar 2a procédure.

Verbalisar Ecl::rut-_&r la verbalisation par £a démarche et sa sglutlnn. m \Vérifier son lésur_tat-_ ¢ Valider son résultat.
I'enseignant des étapes de la [ Ecouter la verbalisation par F Ecouter la verbalization par un
démarche de résolution et des l'enseignant des procédures camarade des procédures pour
procéduras engagées. pour résoudre le probléme. résoudre le probléme.

Observables et | Fiche « Construire le nombre pour exprimer des guantités » {page 31 du document général)
indicateurs de * Fiche « Stabiliser la connaissance des petits nombres » (pages 32 et 33 du document général)
progrés Eduscol |* Fiche « Construire des premiers savoirs et savoir-faire avec rigueur » (pages 36 et 37 du document général)
s Ressources Eduscol Cycle 1 « Acouérnir les premiers oufils mathématiques »
s Document CSEN « L'ouverture aux mathématiques 4 la matermnelle et au CF »
» Guide « Pour enseigner les nombres, le calcul et [a résolution de problémes au CP »-Chapitre lll-Les fondamentaux de la démarche d'enseignement de la résolution de problémes
Ressources (maternelle/cycle 2)-Pages B9 4 93

* \ioir définitions  la fin du document
** Se réfiérer au dossier « Jeux de logique cycle 1 »




Les fiches eduscol 2023):

Utiliser le nombre pour résoudre des probléemes d'ajout ou de

retrait : éléments de progressivité

Utiliser le nombre pour résoudre des problémes d'ajout ou de retrait

Ce qui est attendu des enfants en fin d'école maternelle Les qﬂ.endus

» Commencer a résoudre des problémes d'ajout ou de retrait.
» Dire combien il faut ajouter ou enlever pour obtenir des guantités ne dépassant pas dix.

Des procédures mobilisables ou a enseigner

» Perception visuelle immediate de la quantite.

«  Simulation de l'action avec le matériel. Les
» Comptage surles doigts. ’
+ Representation dessinge, schématisee. prOCGd ures

» Comptage de un en un

» Dénombrement s'appuyant sur des représentations symboliques : surcomptage ou decomptage sur les
doigts ou sur la file numéerique.

* Procedures proches du calcul.

» LUtilization des faits numeériques meémorisés.

P Situations repéres pour observer les acquis des éléves tout au long de I'école

maternelle

°
| L'enseignant fait évoluer les procédures des éléves en jouant sur plusieurs variables LeS varia b|eS

Catégorie de probléme : recherche de I'etat final, de la transformation, probléme & etapes.
Cuantités en jeu.
Objets disponibles ou pas.

Frésentation du probléme : avec du matériel, des images, situation évoguée,
Probleme d'anticipation du résultat d'un déplacement sur une piste.




Les fiches eduscol 2023):

A partir de trois ans A partir de quatre ans ou lorsque A partir de cing ans ou lorsque les

les connaissances précédentes connaissances précédentes sont

sont observées observées
Connaissances et procédures & observer chez les &l&ves en situation
Si les objets sont disponibles : Si les objets sont disponibles : 5i les objets sont disponibles :
- Détermine la réponse par - Détermine la réponse par - Détermine la réponse par perception o on &
perception visuelle immediate de la | perception visuelle immeédiate de | visuelle immeédiate de |a quantité. I.q progreSS|V|1'e deS
quantite. la guantité. - Compte de un en un ° °

— — ' connaissances et acquis

Siles nt;m ne sont pas disponibles, - Compte de un enun. Si les objets ne sont pas disponibles, q
Ienseignant observe que I'éiéve : Si les objets ne sont pas Ienseignant observe que 'dlive :
- Recompte sur ses doigts. disponibles, Ienseignant observe  _ panombre les objets quiil a représentés
- Utilise sa connaissance des que l'éléve : sur un dessin ou un schéma.
décompaositions («trois c'est deux et |- Recompte sur ses doigts. - Recompte sur ses doigts.
ENCOre un»). - Surcompte avec ses doigts. - Surcompte et décompte avec ses

= Surcompte sur la file numérique. | doigts.

- Calcule (¢ cing c'est trois et - Surcompte sur la file numérigue.

encore dedxs). - Calcule (« neuf c'est cing et encore

quatre ).

Situations repdres pour observer las acquis des dléves

Recherche de ['état final (nombres £ 3)  Recherche de 'état final (nombres | Recherche de état final (nombres < 10)

Situation1: «)'ai deux jetons dans ma % 6). Sitwation 1 «)'ai six cubes, 5ij'en ajoute
baite, j'en ajoute encore un. Combien | Shtuation : « ) ai trois jetons dans | trois en aurai-je assez pour construire
y a-t-il de jetons dans ma baolte ma boite, [‘en ajoute encore une tour de dix cubes ? Cambien en ° ° \
maintenant?» deux. Combien cela me fait-il de | manque-t-il?=» Des S“U ahons reperes pour
Situation 2 : «)'ai mis trois jetons dans | Jetons?» Situation 2 : «)'ai dix jetons dans la boite. Chaque Catégorie et sous-
la beite. 'en enléve un. Combieny a- | Situation 2 : «'ai cing jetons dans |]'en retire quatre. Combien reste-t-il de e o N
t-il de jetons dans la boite la boite. |'en retire deux. jetons dams la boite# » theg orie de prObIeme
rmaintenant = » Combien reste-t-il de jetons dans | geugtion 3 « Zoé joue au jeu de I'oie.

la boite ?» Son pion est sur la case 6. Elle lance le dé

Situation 3: «Zoé joue au jeude | et fait « 4 ». Sur quelle caze son pion va -

I'zie. Son pion est sur la case 4. t-il arriver? =

Elle lance le dé et fait « 2 ». Sur Recherche de Fétat initial avec une

quelle case son pion va -t-il transformation négative (nombres <10).

Srrisier Fw



COMMENT ¢



Comment programmer la résolution de problemes EE!

pour assurer une progressivité efficiente ?:

Programmation

Le type de La quantité en La
problemes jeu manipulation




Focus sur la manipulation :

Video




Bilan

| ‘ »

YApports didactiques

Manipuler passivement [ Poser les jetons dans le bus J
Sho "'_:i’l'é l I

" Manipuler activement Poser les jetons sur le quai pour
‘ anticiper, se valider

Nouvelle vonoble I eImgnemen’r \

Valider, Controler — Formuler des hypothéses

‘ Il faut compter les places libres,
Trouver une procédure



Bilan :
—
‘:’oints de vigilance

» Manipuler est indispensable dans le processus d’abstraction

mais...manipuler n'est pas apprendre des mathématiques !

Manipulation passive (FAIRE) # manipulation active (APPRENDRE)

~ Nécessité de bloquer la manipulation passive

» Changement nécessaire de statut pour le matériel

De materiel pour constater, observer, il devient matériel pour valider ce qu’on est capable
d’anticiper

» Emmener tous les éléves dans le triptyque d'apprentissage




Focus sur la manipulation :

22

« La difficulté a résoudre un probleme dépend du fait de pouvoir utiliser ou non du matériel pour
représenter les quantités et réaliser I'action du probleme », Guide cycle 1

1 => Le PE utilise du : 2 =>Les éléves, : 3 => Les é!év?s - e Les eleves ne
matériel visible disposent du matériel disposent d’objets disposent pas de
concret symboliques materiel manipulable

e Familiariser I'éleve e Comprendre un e Comprendre que e 1 : Utiliser d'autres

avec une situation énonce de I'on peut remplacer procédures (doigts,
e Le PE énonce le probleme en des objets du dessin...)

probléme en réalisant I'action contexte par des e 2 :Le PEréalise

réalisant I'action, le décrite objets symboliques ’action avec du

réesultat est visible e Les éleves réalisent e Le PE énonce le matériel mais le
« Expliciter les I'’action énoncé par probleme et les résultat n'est plus

procédures le PE, Le résultat est élevent réalisent les visible

visible actions,
e Expliciter les e Le résultat est visible

procédures




LA SEQUENCE



Focus sur une séquence:

» 1- Appropriation de |a situation par le jeu :

» Se familiariser avec la situation dans I'espace jeu (I'univers)

» Découverte du probleme : le PE raconte, joue + résultat visible
» 2- Résolution du probleme avec le matériel

» Comprendre un énonceé en realisant I'action décrite

» Le PE raconte, les éleves jouent + résultat visible
» 3- Apprendre .

» Passer  une manipulation symbolique

» Le PE raconte, manipule les objets / I'éleve peut manipuler le matériel
symboligue : il doit anticiper le résultat

» 4- Blocage de la manipulation:




LA SEANCE



Analyse d’'une vidéo:




Analyse de vidéos:

» Les differentes étapes de la séance:
» La présentation du probleme:
» Explicitation du matériel, du vocabulaire.

» La consigne : formulation et reformulation (criteres de
reussite)

» Problématisation + recherche

» Phase collective : vérifier la compréhension de la situation et
des criteres de reussite

» Phase individuelle n°1
» Echanges et confrontations :

» Explicitation des procédures




Problemes additifs et soustractifs :
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Exemples
Composition de deux états J
On consideére les situations qui - } 9 A Sdgsluni XS oL X Voo s onange.
portent sur 3 grandeurs ou 2 s J E NN S VOO Sl DR RN SONLE
d'entre elles se composent §
pour donner s
la 3éme. >
=3 i’ g Dans notre cour, nous avons 5 bancs. Pendant la récréation, 3
Recherche d'1 . } (§ ovu - } | | ‘§ bancs sont occupés par des enfants.
partie 9 = - Combien de bancs sont vides?
Transformation d’un état
o s e Rect ha do . Tu avais 2 petites voitures. Je t'en donne encore une.
Un état initial subit une I'état final c __i_. a . Combien en as-tu maintenant?
transformation pour aboutir & &
un état final, 'g
Pose 5 cubes sur la table.
Recherche de ia o <
" ¢ ; o =) 2 Que dois-tu faire pour en avoir 7?
3
Rect S da L Jajoute 3 bonbons dans la boite. Maintenant j'en ai 5.
: 2 ¥ ) Combien la boite contenait-elle déja de bonbons?
I'état initial D —P
Comparaison d’'états
5‘ a -
Rect " | I Alexis a 3 ans. l a 1 an de plus (ou de moins) que sa sceur.
On compare 2 états. Dans ce o aatie . © ou 9 'E Quel est I'ége de sa sceur?
type de probléme, on trouve (& (B 5
presque toujours les -
expressions « de plus/de (= g Sur une assiette, il y o 2 gdteocux. Sur une autre, il y en o 5.
moins » Recherche de la | o g Combien y o-t-il de géteaux de plus sur la 2™ assiette?
comparaison o




Problemes multiplicatifs :

Multiplicatifs

Plusiaurs T
identiques '
Nombre Valeur
de parts? jd'une part?
Froportionnalité

ly a5 éleves. La maitresse
distribue 2 carfes a chaque
eleve.

Combien y a t-il de cartes en
fout ¢



Problemes de partage :

Problémes de divishon

On calculgle nombre de paquets

Divislon identiques que — dans
quotition une collection en connaissant la
valeur d'un pagquet.
Onica
Division connaissant le oe paguets
partition identigues gue [I"on peut faire dans

une collection.

Problémes quaternaires

Lo maitresse o 12 jetons. Elle les distribue @ un groupe
d‘éléves. Chague éléve regoit 3 jetons. Combien y a-t-il
d'éléves ?

La maitresse a 12 jetons. Elle les distribue & 4 éléves. Chogue
&léve a le méme nombre de jetons. Combien de jetonsa
chogue éléve ?




Les problemes : la suite ...

» Préparer une séance/séquence pour les co observations

» Situer son probleme

» S'aider de I'analyse de vidéos et des Reperes pour les phases de la séance,
les activités des éleves et les gestes pro

» Temps 3 : Travail d’équipe sur la programmation de cycle : 1h30

» Les différents types de problemes




Des outlls...
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Les calculines

S ee ’
AR 5 opprends es maty;
L ‘

< apprends les matpg

3.A, 5, 5 P

avecles
animaux du jardin

6'
» C), avec les

animaux de la maison
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Les calculines : un exemple

Les 3 chats
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REPRODL ION ET VIDEOP




Les 3 chats
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Acces : Vers les Maths, MS

Observer les différentes décompositions du nombre 4,






Merci ...




