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La formation de la pensée mathématique

Situation 1 : Lors d’une activité de décoration de 1’arbre de
noél un €leve lit les instructions, qui disent : « prends 13
batons rouges ». Il en prend 4.

Situation 2 : Les éléves viennent d’associer le symbole 0,1
a 1/10. Quand ils trouvent % et % ils écrivent 0,2et04
respectivement.

Situation 3 : Quel est le nombre qui vient apres 19?
Réponse : 110 !
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Raison : 0+ 0 + 0 =0 (donc égal a rien). Puis. 2+3+5 = 10
La réponse est alors 10.

Situation 5 : L’enseignante place 5 jetons sur une table et
elle demande a I'éléve de dire combien de jetons il y a sur
la table. L’éleve compte et dit « cing ». L’enseignante
ajoute devant |'éleve deux autres jetons. « Combien de
Jetons as-tu maintenant? ». L éléve commence a compter
tous les jetons et dit 7.

Peut-on dire que 1'éléve sait additionner?
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Trois méthodes de multiplication

Méthode 1 :
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Méthode 2 :
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1. Expliquez chacune de ces méthodes

2. Utilisez chacune de ces méthodes pour calculer :

15x25



~Résolution de problémes

Suggestions de stralcgnes liées aux étapes du Modéle de recherche RP. p.67 du
Curriculum de Mathématiques

Comprendre lc probléme :
Qu’est-ce que je dois trouver?
Lire le probleme en haute voix et le discuter avec des collégues
Reformuler le probiéme en utilisant vos propres mots
Dire ce qu’on doit trouver
Souligner les mots et les symboles inconnus

Elaboration d'un plan : :
Quel plan peut fonctionner pour le probleme?
Plongez dans le probléme :  Essavez quelques réponses possibies
Faire une table bien organisée
Dessiner des figures
Dessiner des diagrammes
Essayez de trouver un patron
Reésoudre un probléme similaire mais plus facile
Travaillez a rebours

Elaborer un plan :

Penser & une ou plusieurs stratégies possibies
Choisir une stratégie

Exécuter e pian
Faire ias calculs nécessaires
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DIALOGUE

Falre connalssance

D'oit faut-l partir 1 De V'énoncé du probleme.
Que puts-je faire t Prendre conscience du probléme dans son ensem
blc, le voir le plus ncrement, le plus claircment possible. MNe pas

vous occuper des détails pour le moment.
Quels sont lex avantages que J'obtiens ainse ¥ Vous devez comprendre

le probléme, vous familiariser svec lui, vous imprégner de son objet.
L'attention que vous lur accordex va aussi stimuler votee mémoire
et y peéparer Vopération de rassemblement des éléments relanis 3
la question.

Travalller pour mieux comprendre

D'on faut-it partie t Je le réptre. de I'tnoncé du probltme. Vous
partirez lorsque Vexposé seca assez clair, assex profondément gravé
dans votre esprit pour qu'il vous soit possible de le perdre de vue un
moment sana ceaindre de le o perdrc » complétement.

Que puit-je faire 1 Digager les poinis principaux de voire probléme.
S$4l s'agit dun problime 3 démoantrer, e poaints sont I'hiypothese
et 12 conclusion ; et sil s'agit d'un probléme 3 résoudre, cc sont I'in-
connue, les données et les conditions. Les passer en revue, les consi-
dérer un par un, d'abord successivement, puis en les combinant
entre eux, en établissant les rappdrta qui peuvent exister d'une part
entte chaque détail et les autres, d'autre part, entre chaque décail
et I'ensemble du problime.

Quels avantages y a-t-il d procdder ainst ¢ Préparer, metire en
lumitre Yes détails qui, veasemblablement, auront par fa suite un
rbéle 3 jouer.

Rechercher 1'ldée heurcuse

Do faut-il parte ¢ De Vexamen des points prancipaux du pro-
bléme. Vous partirex lorque vous awrer ordonnd dans votre espint

qo COMMLNT POSER ET RESOUDRE UN PrOsLEME

ces points principaux, lorsque vous les concevrez clairemgnt, grice
au travail précédent, el quand vous sentitez que volre mémoire
« répond », :

Que puis-je faire 1 Considérer votre probléme sous difiérents angles
et :z:my: des points de contact avec les connaissances déjd acquises,

Considérez votre problime sous difidrents angles. Examinez-en

les divers points, examincz-en sussi tous les détails, chacun 3 plusicurs
reprises mais de maniére différente. Combinez ces détails entre eux
diversement, commencez leur érude sous différents angles. Essayez
de tirer de chacun d'eux quelque signification nouvelle, quelque
wterprétation nouvelle de 'cusemble.
& Clierchiez des points de contact avec vos connaissances anténcures,
Esaayex de vous rappeler ce qui vous 3 3idé pour d'autres problimes,
dans des circonstances analogues. Essayer de recopnaitre quelque
hose de familier dans ce que vous examinez ¢t de trouver quelque
chuse d'unde dana ce que vous avet reconnw,

Quee puis-je trouver 1 Une idée qui vous servira, unc idée décisive
peut-Etre qui, d'un seu] coup, vous mMOnifera comment parvenir 3
la solution mdme du problime.

Comment une idde peut-elle servir 1 En vous montrant I'ensemble
du rais ment, ou scul une de ses parties ; en vous suggérant,
avec plus ou moins de précision, une fagon de procéder, Les idta
sont plus ou moins complites ; c'est dé)3 une grande chance que
d'en avoir une, quelle qu'elle soit

Que puis-je faire si j'ai une idde incomplite ¥ Vous devez de toute
fagon l'examiner. Si elle semble apporter quoi que ce soit, vous lui
consacrerex plus de temps ; sl elle parait séricuse, il vous faut voir
jusqu'ot elle vous méne, et reconsidérer une situation que votre
découverte vient de modifier. Considérex la nouvelle situation sous
différents angles et cherchex des points de contact avec vos connais-
sances antéricures.

Quels ront les aventages ainu obtenus ¢ Vous pouver avoir la chance
de trouver une autre idée, et celle-ci vous conduira peut-¢tre tout droit
3 la solution. Peut étre aussi vous ménera-t-elle 3 d'autres remarques.
Peut-étre mEme certaines de ces ‘remarques vous feront-clles faire
fausse route. Pourtant vous devez vous 1&jouir de 1oute idéec nouvell;,
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Adapté du document « La résolution de probiéme »
http://www.ugac.uquebec.ca/dse/3psy206/appsup/resprob.htm!

LA RESOLUTION DE PROBLEME (R.P.)

NATURE

Dans a taxcnomie cognitive, la résolution de probléme se situe parmi les activités
intellectuelles les plus complexes. Par rapport 4 la mémorisation de simples
connaissances qui se situerait a l'extrémité inférieure d'un continuum, la résolution de
probiéme (incluant ici la créativité) se placerait & l'autre extrémité ot se situent les
activités cognitives les plus complexes.

La R.P. suppose la maitrise et la richessc de connaissances et d'habiletés de base. Elle
suppose egalement la combinaison ou la réorganisation des données dont le sujet dispose
avant d'en amver a la solution désirée. Résoudre un probléme implique beaucoup
dinitiative intellectuelle et de compréhension de la part du sujet qui ne peut plus se
contenter de mémoriser et de restituer.

En dépit de ce degré d'autonomie et d'initiative requis dans la R.P. et la créativité, on
estime que ces habiletés peuvent clles-mémes étre apprises; et comme il s'agit d'habiletés

cognitives complexes, les apprentissages se situant 4 ce niveau sont considérés comme
des apprentissages supérieurs.

Quand sommes-nous devant un probléme?

Il y a probléme & résoudre lorsqu'une situation présente une discordance, un manque ou
un déficit par rapport 4 la situation définie comme idéale. Autrement dit, lorsqu'il y a
discordance entre ce qui est et ce qui devrait étre.

La résolution de probléme consiste a combler ce vide entre les deux situations. Il en est
de méme, quelle que soit la nature du probléme (probléme mathématique, probléme
physique, probléme en relations humaines ou de sciences sociales tout court),
Exemples de problémes:

-probléme physique ou technologique:

Une radio qui ne marche pas malgre I'existence du courant électrique dans la prise.



-probléme mathématique. Voici un exemple

Monsieur Bouchard est en visite & la ferme de Monsieur Tremblay. Ce dernier guide la
visite de la grange ol sont élevés ensemble des poulets et des lapins.

Monsieur Bouchard compte en tout 70 tétes et 220 pattes, Combien de lapins et de
poulets possede Monsieur Tremblay?

-probléme social

Une municipalité est au prise avec des actes répéiés de vandalisme sur les équipements
dans son parc urbain et cherche solution & cette situation.

-probleme de relations humaines:

Un jeune couple trés amoureux |'un de |'autre ne réussit cependant pas & s'entendre sur
'attitude & adopter face aux scénes de pleurs de leur jeune enfant de 18 mois & I'heure du
coucher, 11 veut solutionner ce probléme pour une meilleure harmonie.

Il v a des problémes qui relévent de la simple application, lorsque le sujetaasa
disposition ou peut facilement identifier les données pouvant servir a leur résolution alors
qu'il y en a dautres qui relévent de la créativité lorsque les éléments utiles a leur

résolution ne sont pas évidents et que le sujet doit transformer ou réorganiser des données
dont il dispose pour trouver une solution originale.

Bref, voici les caractéristiques principales de la résolution de probléeme:
-dans la résolution de probléme il y a des données acquises et la part d'initiative du sujet.

-le lien entre le connu et l'inconnu peut se faire par manipulation ou transformation de
propositions déja connues.

-dans la résolution de probléme les séguences des transformations ne sont pas neftement
définies au départ et ne sont pas invariables (chacun peut arriver & la solution
différemment). Les stratégies peuvent varier (penser par exemple aux trois méthodes de
salution proposées par les enfants pour trouver le résultat de 35 x 23).

SIMILARITES ENTRE LES PROCESSUS DE RESOLUTION DE PROBLEME
ET LA CREATIVITE

Dans la Résolution de probléme

-On se base sur 'acquis pour remplir un vide existant entre des données et le(s) but(s). .
-On utilise des régles et des stratégies pour combler ce vide.

-Dans la solution de probleme, 1'action est limitée dans le temps et I'espace.

- P 7



Dans la créativité mais aussi dans la résolution de problémes il se peut que :

-Les propositions qui entrent ¢ jeu n'ont pas été enseignées ou apprises en vue de cette
ceuvre ou ce probléme.

-La stratégie utilisée n'est pas toujours verbalisable comme un ensemble de régles.
-Dans la créativité (mais aussi dans la résolution de problémes), l'action n'est pas limitée
dans le temps et l'espace; on donne libre cours & sa pensée. son imagination: on utilise des
metaphores, e1<.

PROCEDES POUR LA RESOLUTION DE PROBLEME

Comme nous |'avons déja vu dans une lecture précédente, il y a une multitude de
méthodes pour aborder un probléme. Nous nous contenterons ici de synthétiser deux
procédures utilisables dans le domaine scolaire

Procédure pour les sciences et la mathématigue

Etapes essentielles:

le-Définir et cermer comme il faut l¢ probléme: trouver le but visé,

2e-Considérer les données pertinentes déja existantes pour résoudre le probléme

Je-Chercher dans ses connaissances et ses expériences antérieures les données pouvant
servir & combler le vide et & résoudre le probléme,

4e-Combiner. transformer, réorganiser ces connaissances et ces données en utilisant
inférence grace a la méthode des essais et erreurs. Utiliser des stratégies générales (régles
et méthodes) pour réduire les essais et erreurs,

Se-Verifier si les résultats correspondent 4 ce qui devrait étre c'est-a-dire au but visé.

3.2 Procédures générales pour les autres domaines scolaires.

Etapes essentielles

le-Quelle est la nature du probiéme?

2e-Quelles sont les connaissances antérieures qui peuvent se rapporter au probiéme?

Je-Comment modifier ou étendre (généraliser) ces connaissances antérieures pour
résoudre le probleme?

de-Trouver une solution



Se-Vérifier la pertinence de la solution en regard du but visé.

ACTIVITES INTELLECTUELLES CONNEXES A LA RESOLUTION DE
PROBLEME

Essais et erreurs et insight

-L'essai et erreur recourt au tatonnement expérimental. Le hasard joue un grand rile au
début mais est réduit au fur et & mesure que les essais avancent.

-L'insight peut prendre trois (3) significations:

1-Un sens cognitif: dans ce cas la solution apparait soudainement mais est accompagnée
d'une certaine appréciation au moins implicite du principe qui lui est sous-jacent méme si
ce principe ne peut étre verbalisé. Le transfert joue ici un grand réle.

2-Un sens gestaltiste, l'insight est la saisie de la structure globale du probléme par
l'individu et la saisie de 1a possibilité d'interchanger les diverses parties de la structure
pour en faire un nouveau tout organigue.

3-Un sens subjectif ou objectif:

a-Sens subjectif: l'insight est le produit d'un apprentissage significatif (curéka!) avec une
réaction affective afférente, b-Sens objectif: la solution trouvée par insight est
ransférable a une autre situation.

Remarque: L'insight dépend plus que de la structure du probléme, il dépend de
l'expérience antérieure du sujet

Types de pensée mis en jeu:

-Déduction-induction/induction-déduction: les deux types de pensée finissent toujours par
se compléter. En commengant par la déduction (général) il faut finir par des situations
inductives (par des exemples particuliers et vice-versa),

-Divergence - convergence/Convergence-divergence: ce sont deux aspects particuliers
d'une méme réalité appelée intelligence générale. La divergence a besoin de la
convergence et dans bien des cas, il faut passer par la divergence avant d'aboutir & fa
convergence.

Dans la réalité quotidienne de la classe, les paradigmes de résolutions de problémes
adoptés dépendent de la valeur que les enseignants leur attribuent en regard des activités
particulieres des programmes. Les enseignants vont utiliser le paradigme qu'ils jugent le
plus approprié a la situation de résolution de probléme. Ou ils peuvent enseigner tour &
tour l'une des approches suivantes:



Approche A = enseigner aux éléves les stratégics de résolution de

Approche B = enseigner aux eléves I'utilisation d'organizers

Approche C = entrainer les éléves 4 la pensée logique (induction-analyse-synthése;
divergence-convergence)

Approche D= entrainer les éléves & la démarche expérimentale

FACTEURS INFLUENCANT LA RESOLUTION DE PROBLEME

Facteurs reliés a la tiche

-I'hetérogénéité des exemples empéche de s'arréter a un scul point de vue (+) -la présence
d'information non pertinentes peut plus ou moins aider {+) -la tiche fuit partie d'une séri¢
de problémes qu'on sait déja résoudre (+) -l'orientation de la démarche des étudiants par
des indices ou des conseils (+)

Facteurs intrapersonncls

Jintelligence joue un réle positif mais ne suffit pas; parfois un seul aspect de
I'intelligence entre en jeu (*)

-l'intérét du sujet pour le probléme est un factcur positif (+)

_la motivation est un facteur positif si elle est 13; un facteur négatif si clle est absente
(¢'est une vérité de La Palice!)

-'anxiété est un facteur négatif (-)

-le succés est un facteur positif (+)

-I'éc'hec. peut constituer un stimulant ou un découragement (+ ou -)
Les stades de développement du sujet

1l y a résolution de probléme & tout ge, mais il y a une différence qualitative dans la
résolution de probléme suivant I'age. Avec l'dge. la R.P. peut aller

-du subjectif 4 I'objectif -du concret a I'abstrait
COMMENT DEVELOPPER LES HABILETES DE R.P. A LECOLE?

11 faut savoir que la R.P. est un phenomeéne intellectuel distinct, On peut don¢ I'analyser
et le développer. Autrement dit, on peut V'apprendre.

Par cxemple Dewey analyse le processus ainsi: 1)doute ou difficulté ressentie
jessai d'identification du probléme ou de la difficulte
3)lien du probléme avec d'autres problémes; avec d'autres idées déja existantes, puis

().IO



formulation d'hypothéses.
4)vérification successive des hypothéses et reformulation des probiémes s'il y a lieu.

5)intégration de la solution dans la structure cognitive

Réle importgnt de la structure cognitive

-Puisque |es idées existantes dans la structure cognitive constituent le matériel brut pour
la R.P., ce seront les idées les plus générales et les plus inclusives qui reflétent les idées
centrales d'une discipline qui auront le plus grand pouvoir générique et la plus grande
capacite dans la R.P.

-1 faudrait faire apprendre des stratégies. Une fois celles-ci apprises, elles deviennent une
partie de la structure cognitive de l'individu ct peuvent s'utiliser pour les catégories
(classes) de problémes pour lesquelles elles ont été appnises.

-Donc avant de promouvoir la R.P., la premiére chose que le maitre doit faire, est de
s'assurer que je sujet posséde un ensemble significatif de concepts, de propositions et de
stratégies.

N.B.: La rigidité ou persévération peut avoir son coié positif (&tre strict) mais a plutot des
effets négatifs dans laR P

Entrainer a des formes de pensée logique (nous donnerons dans un autre document
quelques problemes qui favorisent la pensée logique

Exemples: -La preuve indirecte. EX.. Pour prouver que A ¢st vrai, on peut prouver que le
"non A" est faux,

-1a représentation symbolique ou graphique de formes logiques (logique symbolique). A
=B:B=C:doncA=C

Enseigner des stratégies de résolution de probléme
-stratégies dans differentes catégories de problémes

-analyses de tches: une tiche dans chaque catégorie de probléme

Enseigner a utiliser des moyens concrets (schémas, dessins, matériel couleur et des
mécanismes maémotechniques.

L'schec souvent rencontré chez 'éléve en R.P. ne dépend pas toujours de son incapacité 2
raisonner mais plutét:

-du manque d'expeérience dans la fagon d'approcher le probléme (manque de stratégie)

-de la trop grande confiance mise dans les modes de présentation concrets

: pll



-du fait des limites de sa mémoire. Lui faire apprendre la mnémotechnique pour lui
permetire de ne pas confondre ce qui est prouvé et ce qui est a prouver,

Faire faire ample usage de |'exercice de la R.P.

-

-Le succés dans la pratique de la R.P. engendre la confiance en soi
Ne pas courir trop vite au secours de |'éléve
-Mais ne pas le laisser continuer trop longtemps sur une mauvaise piste

CREER UNE ATMOSPHERE FAVORABLE A LA R.P.
-Atmosphere défavorable:

anxiéte

empressement

envoyer I'éléve au tableau

désigner un éléve qui, de sa place, analyse le probleme pour les autres
-Atmosphére favorable:

intimité

calme
solitude

p+ 1



34 Dans la soustraction suivante, chaque chiffre a été
remplacé par une lettre. '
Trouve la valeur de chaque lettre.
A B A
- C A

A B
Contenu notionnel . Soustraction

- opération inverse de l'addition

- technique de soustraction
Stratégies : Essai et erreur

Vérifier toutes les possibilltés.

identifier lnformation contenue dans le probléme.
Déclencheur . Combien de chiffres différents doivent apparaitre dans

le probléme?

Quepeux-tudirede AsiA~A=B?
Prolongement : En utilisant le méme code, peux-tu résoudre 'équation

suivante: O000-00=0
Commentaires :
Matériel
Référance . Instantanés Mathématiques, janvier 1981, page 38
(APAM! Guide d'exploitation des calendriers 1987-88 3* année }

- —
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POINT DE DEPART

Magie des mathématiques

. El Le jeton entate

1. a) Dépose un jetdn sur n'importe quelle carze rouge. : .

Déplace-le horizontalement, vers la gauche ou la droige, Reresl

jusqu'a la carte noire la plus proche,

b) Deplace-le verdealement, vers le haut ou e bas, 333451 33TTH gwess
jusqu’a la carte rouge la plus proche. se3ds .

¢) Déplace-le diagonalement jusqu'a la carte noirs la plu

proche. 33333

d) Déplace-le vers le bas ou vers 12 droite jusqu'a la carte s323d .

rouge [z plus proche. )

2. Refais c= oruc plusicurs fois pour comprendre comment
il foncgonne. Ton jeton abousr-il toviours sur la méme

174 PR 1
= 1A 3 :asuire de 'autre. Ratures-en un

GauIres nombres

YEHES CES SRIpes piusieurs fojs, qvec 4
)

)i aboutss-tu chaque fois -

pl4
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nis game comes in many forms but its 7001s can be fraced
H;‘cg to Egypt in 1300 BC, and records of it can be found in
China as far back as $00BC. In this version the board
consists of a square, its diagonals, and the liaes bisecting its
;gpc\sﬂz sides. The key places are the nine points gf
\ntersection. Each player has thres counters {or cains),
:-.:cr. arz :dentfable, and these are played in turn onto
1ay vacan! point until all six picc;s are in play. Th: amm is
for 3 plaver to abrain a straight line of three with their
counters, When all the counters are on the board, play
continues By players moving their pieces, one at a fime, 10
any vacant adjacent point along a line.

?,,Ll".md 4w Jde “a h-ﬁs(l&-&m‘.-&.-

1S Telaga Buruk ®. Sork , Cav—baidae

EOGRENEY

This is 3 smple board game for two players, It 15 easy to

et up and deseribe, but still worth playing, The board '
consists of three sides of a square and its two diagonals. :

Each player starts with a pair of identifiable counters, or

Coins, set up on the board as shown. Players take it in 1urn

'@ move one of their counters along a line ta the only

unoccupied point. Jumping over another counter is not

allowed. The aim is to move to 2 position 50 that no move &’:‘s"
‘. . Ll

's possidle for your opponent. The ilustration shows one

pessidble sequence of moves, where biack siarts but white

wins.

Tic-tac-toe

97 Triangular Nim

Place !5 coins (or counters) O
to form a triangular array as

snown. Two players take it 1n
urn to remove a single coin
or all of the coins in a row,

O
O

The person forced to pick up O O O
the last coin 15 the loser,
o 0000

cad Pandopeits bay'™

leg



liste ordonnée.

_ Trouvez la solution de ces problémes en faisant une

DES SCEURS

| La somme des agcs de deux
sezurs est supérieure a leur
produit. Quel age oAt les deux
sceurs?

DES PAGES ET DES PAGES

Quels numéros de page
de ce livre peuvent 2tre
divieés par 2 et par 3

sans reste?

LA MONNAIE

De combien de fagons
peut-on faire un dollar
avec des pieces de 10 ¢
etdeS5¢

.p155]  ya-t-il de gargons =

-~

..n:éc:-‘e *"~pxaéa lles de classe. -

Un quart des gargons est da*' L3
la premiére clagse. Un quart w/

| des gargons est dans la deuxigme
classe. Vingt gargons sont dans

N ~ L
2 TrNiS) BMB { .ﬁrﬂh:.or
"

a ey

..-3?".‘! u."..aﬂ.l..C c:a:‘f'uf'

- -~ A
G - AQ 3.z mirres T oo
S on multiplie 82 fols le par lyi-memez
1#l A= |2 Aernier ch -'-T‘.,, dl e -?
@uel 255 \g agrnigr CnItTre J OGauits
Y I e eAA ar
Ingdice: cherche une régularit

-A"( e -, P el
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Exercices de résolution de problémes

Le but des exercices suivants est de pratiquer les deux stratégies suivantes -

1) exploration d'un probléme et
2) organisation des données.

Ces problemes ont €té tirés de la Fiche RP 3 du livre Actimath 8, Ginn (niveau : 8% année)

Par exploration d’un probléme on entend les diverses actions (par exemple des actions
d’essai-erreur plus ou moins controlées) quon méne afin de comprendre 1'énoncé du
probléme et de se donner une idée de comment le résoudre.

L’organisation des données exige la construction d’un diagramme, d'un tableau, d'un
dessin, etc. afin de repérer des éventuelles configurations ou patrons sous-tendant le
probiéme.

En termes des concepts de la premiére semaine, les actions d'exploration d’un probléme
et d’organisation des données relévent des processus d'objectivation : c¢ sont des actions -

qui nous aident & prendre conscience d'une certaine fagon de résoudre ou d'aborder un
probléme.

Probléme 1

Pour jouer & un jeu, des enfants forment un cercie en se plagant a ézale distance les uns
des autres, aprés quoi ils se numérotent - 1, 2, 3, et ainsi de suite. Le joucur 3 se trouve
juste en face du joueur 11, Combien y a-t-il de joueurs?

Suggestion : vous pouvez dessiner un cercle avec des marques qui indiquent
I'emplacement hypothétique des éléves (le cercle sert d'objectivation). Aprés plusieurs
essais, vous commencerez & voir que le nombre d’éléves ne peut pas étre trop grand; peu
a peu une solution commence & se dessiner.

Mais bien sir, pour réussir, il faut persévérer.

Probléme 2 ;

Un camion et une camionnette partent de la méme ville ¢t effectuent le méme trajet. Le
camion part le premier et roule 80km avant que la camionnette ne parte & son tour. Le
camion roule en moyenne a 72 km/h et la camionnette, 4 88 km/h, Combien d'heures
faudra-t-il 4 la camionnette pour attraper le camion?



Suggestion : c¢ probléme est un grand classique. Je me rappelle avoir futté avec des
problémes similaires quand j"étais a I'école. Je n'avais aucune idée de comment
commencer. ©

Jen'ai eu |'idée d’essayer de dessins et de simuler le parcours que trés tard, peut-étre
quand jétais déja 4 I'université. Entre-temps, ces problémes m’ont causé beaucoup de
cauchemars! Faites un dessin de la rote et utilisez des crayons de deux couleurs. Un pour
dessiner la distance parcourue par le camion en une heure: 1’autre pour dessiner la
distance parcourue par la camionnette. Simuler la position des autos apres une heure,
aprés deux heures, apres trois heures .., vous commencerez a « voir » quelque chose...

Vous remarquerez que la stratégie de résolution de ce probléme ressemble énormément &
celle utilisée par les éléves lors du jeu « Le premier perd! ». Alors que dans celui-ci on
simulait le parcours du cdne gagnant, dans celui-ci on simule le parcours des deux autos.
I y a une objectivation corporelle dans les deux, mais si dans le cas du camion et de la
camionnette il ne s’agit pas d’utiliser notre corps directement. Le mouvement est simulé
d'une fagon plus intellectuelle : la simulation se fait par |'entremise des couleurs sur la
représentation graphique d'une route.

Probleme 3 :

I y a dans une piéce un nombre égal de personnes qui parlent frangais, allemand et
italien, Aucune ne parle plus d'une langue.

On compte 4 fois de plus de femmes que d’hommes qui parlent frangais.

On compte 9 fois de plus d’hommes que de femmes qui parlent allemand.

[ y plus de femmes que d"hommes (deux de plus) dans le groupe de personnes qui
parlent italien.

4 hommes parlent frangais.

Combien d’hommes parlent allemand? Combien de femmes parlent italien?

Ceei est également un probléme classique. Sans un bon tableau, la solution devient
presque impossible.

Enseigner aux éléves a utiliser les stratégies dé résolution de problémes vues ci-dessous
est une tache importante. Mais pour pouvoir le faire, il faut que nous-mémes soyons en
mesure d’utiliser ces stratégies avec aisance

ra
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Froblémes ae strutegie et de Jogique:
(Cours: Inuuation 3a |a pensée mathémauque, Luwss Radford, Umvernté Lawrentienne)

Alice dans |s forét de |'oubil

1. Le Lion et l» Licorne .

Quand Alice entra dansia forét de I'Cubli. elle noublie pas toul, seulement certaines choses. Elle avait teadance A
oublier soa som, mals ce qu'elie se appelat I moins sdrement, c'était le jour de la semuane. Le lion et la Licorne
éanent des viseurs familiers de la Fordt Céluent d'éanges créatures. Le Lion mentast les Lundis, les Mardis ot les
Mercredis, mais il disant 2 vénté 1ous les autres jours. De son o4, la Licorne mentait les Jeudis, les Vendredis et les
Samedis, ot disat fa vénté tous les aulres jours.

Probiéme ! 1
Un jour Alice rencoatre e Lion et |a Licome preoant le frus. 3 l'ombre d'un graod ardre. 1s lui disent:

Le Lion: Hier, c'éraut un de mes jours de mersonge.
La Licorne: Mot ciuzsny, hier éiait un de mes jours de mensonge.

Alice, qui éuut décrdemment une enfant fon dnllante, co dédwsit aussiidl ie jour de fa semaine. Quel jour élait<e”’

Probiéeme 1.2

Une autre fous, Alice rencontra le Lion seul. [T lw déclara.
(1) 'y ments Ner

(2) le menura epcote deux jours aprés demais,

Quel jour de fa semaine &aut-ce?

Le mystére des coffrets de Portia

Zrogidme | Daas le Marchand de Venise de Shakespeare, 'orua 3 trous cofftets, un d'or, un d'arpent et un de plomb,
dans 'ty Jeux, elle a chaché son portrait. Quand un de ses soupiranis se présente, elle lur fant choisir I'un des
coffrets. ef ¢'est celul quu & fa chapce (ou l'sstuce) de wrouver le coflret contenant 508 portrail qu peut |'épouser

Maus le couvercle ¢ chaque coffret pone uge jasenpuon pour guider le choix du soupirant, car Poria ae veut pas
chossir un époux podr 53 venu mais pour oo inlelligence.
Elle traca un jour les mnscrptions suivantes

o8 ARGENT PLOMB

i - Je pormait n'est le porTait n'est pag
| le portrait est pas dans ce coffrar dans le coffret d'or
| dans ce coffrer

oL 2liz explique & son soupirant que, de ces trots wifinmations. une seule. au plus, it viae.

el coffret | soupirant devait«ll choisir pour oblenir [a maun de Porua™

Probieme 3 |2 soeur de Porua, Ponita, faul comme sa soewr, mais elle chosit les iascnptions suivantes:

CR ARGENT PLOMB

8
Le prowait n'est pas le portrait n'sst pas le portrait est
dans le coffret d'argent dzns re coffrer dans ce coffret

Ellz sevéla 3 ses soupirants qu'une au Moy ge ces iascnpuons £l exscie ¢ qb’uae au morns élan fausse.
O avastoelle cache son portrut?

[Procismes Urds oy livre Quel exi le titve de ce livee?, par Ravmond Smullyvan, Dunod. 1381
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Robert Lacroix, séminaire Salésien, Sherbrooke
cobert.lacroix@globetrottar.net

Examiner une situation plus simple :

une stratégie a maitriser

Introduction

Résoudrs des problemes est 1"activité |a plus impar-
tinte de |'apprentissage des mathématiques et doit dtre 2
la base de tous l2s aspects de leur enseignement.

Résoudre un probiéme demande du temps. quelque
chose qu'on n'a pas beaucoup A gaspilier.

Une croyance populaire chez les éiéves etdans ie monde
de I"éducation 25t qu'un probidme se ésout en dedans de
dix minctes; sinon il faut ticher oy demander de {"aide,
Mais quelles sortes de probldmes peuvant &tre résolus 2n
dadans de 10 minutes? Les plus coyrants, ceux qu'on &st
les plus habinés 3 résoudre? Ce « dix minutes » comprend-
il le temps qu'it faut pour écnire une sclution complate et
intellizible? le temps pris pour compréndre le problime?
le temos oour sxplacer le probleme et ses diverses
facsues?

£t pour développer une stratégie d'anaque, combien
e remps prend-on sur ce dix minutes?

w Quoi? Une steaiégie d'attaqua? On n'a pas le temps
de montear ga. C'est pas au programme! w

Et vlan! Lz poste de sortie :
gramme! »

» ce a'est pas au pro-

« Cas problemes sonz bien trop difficiles; mes éléves
ne seront jamais capables de faite gal »

E: ravian! Comme st un probleme était facriz 2
résoudre!

Mais un probléme c’est quoi au juste?

Un probléme est une situation qui me pose une réelle
difficulté, une socz de défi & mon intelligence, voire un
défi 3 ma compréhensian des mathématiques, et que je rie
peux pastisoudce : a signifie que je suis obligé de faire
silence, de me manrz A réfléchir. Et je ne suis pas canain

[RIV

uT pruymDiemes
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St ru ne peux pas résoudre un probléme c'ast qu'ily a
un probléme plus simple que tu ne peux pos résoudre.
Alors trouve ce probléme.

Georges Polya

de I'istue! Et oul )'auraj peut-étre 3 abdiquer ot repasser
des notions de base, voire méme A demandar de |'aice

Ah! tiens, tiens. Un probieme c'est difficile i césoudrs
Et puis son énoncé n'est pas obligé d'dtre complexe pour
que le probiéme soit difficile. Scuvent, un prebldme sur-
prend par 1a simplicité de son énoncé. Parexemple . proy-
ver que 5 un nombre entier s& termine par cing. son carrd
se termine par 025, 225 ou 623.

I'ai présent'd mon esprit des paroles de Pascal Gagné
« Tu sais Robert, au Godland', j"ai des éiéves de mathéma-
tiquss $14 pour gui résoudre une équation comma_
3x = 3 estun vrai probléme. »

D'accord je le retiens ot le garde frais dans mon asprit
que pour des £ldves, 1"algdbre estun vraicauchemar 21qu2
pour d'autres résoudre un simpie probiéme ds gioméine
qui 251 autre qu'une simple procédure 3 apgiiquer, estune
descants aux enfers.

c2ux de toures les écoles
« Lz Godland », gu'siles soient situdes au Quédec, en
France, en Belgigue, dans n'impote quel pays {rancophan?
ou aillevrs, lorsqu'ils rdussissent & résoudre un probldme
I'éclat-gui-est dans leurs yeux 2st-aussi brillant que celu
qui apparait dans ceux du plus habile des £l2ves. Etcer
éclat. torzquil apparsit, me donne 1'élan gu) noumit ma
passion 2'enseignant de mathématiques =t
depiis tr2nte ang

Mais pour ces €idves ausss,

ds physige=

Cher lecteur, ¢'2st cet éclat que j"2spdra aider 3 fair2
apparaiirz trés souvent dans les yeux da tas dldves lots-
qu'iis aurant réusst A résoudre un probleme que w trouve-
7as beau. Ce probleéme n’a pas besoin d'dwe compliqes.
Juste que ;u le trouves beau 2t que par des stcatézies appn-
ses paries éldves, cet éclat apparaisse dans leurs yeux etls
joi2 dans les tiens

1

p20



-

Dans cette rubnque, )'espére traiter de problémes que
les professeurs ont vraiment le godt d'expicrer avec leurs
&tzves en classe et ce, queique soit le niveau : de la pre-
razee A la cinquidme secondaire,

Afin d' assurer une continuité entre le présent article et
celui apparaissant sous cstte rubrique’ dans le numéro pré-
cédent da |2 revue, mppelons que nous avons monteé 'éuape
estentielle A franchir dans 1'apprentissage de la résciution
de btobl&mc: : faice silence, C'est |"4tape qui scus-tend la
russite et sur laquelle cepose la recherche d'une solution

Les vanables a, b, ¢ et d représentent 'aire de 4 de ces
régions.

Démonreque g« b +cmd.

Praobleme no 4 (profasseur) . ]

Supposant que tous les nombres antiers en commengant
avec le nombre | soient erits un A cdeé de |"autee pour
former ie « nombee w suivant 123456789101 112131415...
Détermine le chiffre situé 3 [a 206 788 position.

Aussi, dans le premier article, nous avons présenté le guide
de Polya sur fa résolution de problimes.

Dans cet acticle, ncus teaiterons du fait que de nom-
beeux problzmes qui nous posent un défi nécassitent I'ana.

lyse d'une situation plus simple sour décauvrir la
solution,

Geavons dans notre mémoire le petit tabieau ci-dessous,
sar il sera utile tout 2u joag de la lecture,

Lars de la recherche de la solution d'un probléme...
1 Une phase d'exploration st nécessaire.

[l o5t DON.... : &' sxaminer un probléme égarement dif-
sérent (plus facile) ou encors de modifier le problame
1 résoudee, 564t 2n ajoutant une condition ou une n-
{ foomation aux données, soiten enlevant une contrainis

PROBLEMES A RESOUDRE

Las probldmes qui suivent, tu les jugeras slrement op
difficiles & traiter avec tes éldves, Ne roume pas trog vite
|a page ou n"abandonne pas trop vite fa jecture de ['article.
Ty y teouvaras de quot te satisfaire

1
| proplamena 1isec 1-2-3:12 & 14 ans}

‘ Détzrmine par quel chifite se termine 33 + 24 ‘

Froblame no 2 (sec 1-2-3) l '

Darcombien ds 28c0s 32 termine le nombre obtanu par
‘ ie produit de tous les nombras entizes de | 4 100 ncly-
\ sivemnent?

Probleme no 3 {sec. 1 2 5, avec adaptations
nécessaires salon le niveau) |

Lz quadniatérs ABCD 2stun [o52nge
Lz point E 25t un point queicongue
sur 1& caté BC alors que le point Fest
suz le 2314 CD. Onarelié les points E
i F au point A et fracé les segments
DE at BF. Les segments tracés
| divisent le losange en § régions.

12
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Tu as bien lu un probléme? Tu le comprends tres bien?
Alors quelle est Ja suite?

Tu trouves un des probiimes twop difficile ou pour o5
ou pour I'enseigner A tes éldves, alors stoppe ta lecturs,
prépare une version simplifiée du méme probidme pour
tol. une varsion encore plus simple pour tes 2l2ves. Com-
pare ta version simplifiée avee les versions simplifiées qui
sont proposées plus loin. Mais attention il ne faut pas pré-
senter un probidme trop simplifié 4" avance car tu ne pour-
ras pas mentrar comment simplifier un probidme & as él2-
ves, [l faut que ia sttuation soit assez complexe pourpozer
une difficuiré ot que la solution puizse apparaites apris
avoir analys€ un ou des cas plus simples

Tu creis qu'un probléme est trop facile pour Je nivesy
ol m enseignes, alors teste ton idée avec tes éigves

Passons 1 la présentation de la stratégie et aux
solutions

Solution du prebleme no 1

Dans ce prabideme il faut dérerminac parquel <hiffee s
termine 2 « 3, Bien sirun jeune ne pout pas faics un il
probiéme. Alors on lul enseigne une belle stracdgie - exa-
mirer des a5 plus simples

Pout commencer il faut voir gu'il y a unc.additicn

Comment dézacmine-t-0n |2 chiffee des unieds Sane 18
résultas d'gns addition”?

Ezarunans das cas simples
2+81,16+81,27 +128.

Eton déceuvre qu'il-faut jusie examuner ie résuiisc ob-
tenu par "sdcitian des chifires d2s Unités



Comr;em trouver le chiffre des unités de 2797
Et celui de 37 :

Trouver le chiffre des unités de 2** st bien trop diffi-
cile. Examinons des cas plus simples!

=2, ga fimtpar 2 e
W=4, (=1 finit par &
=3, cafigitpar§ -
“a4=16,  gafinitparé
V=132, ga finic par 2
W=6d, gafinicpars
2'=128, -qafinitpar8
=256, safinitparé

Bien siir on peut sider les éleves b découvnr qu'il y 2
un cycle de longueur £gale 3 4

Pour me rendre & 2, j'aural fait combien de cycies
complets? Evidemment 1a répanse est 8. Done 2 finina
pacun 6, 2% finira parun 2, 2 finimparun d et 2" finita
parun 8,

Trouver le chiffre des unités de 3% est aussi difficile.
D433 des $leves vont essayer ds le trouver,

Ialdl ¢a finit par 3
=9, afinit par 9
¥=27, safinicpar 7
#*=§], cafinitparl
¥ =243, gafinitpard
P#=713, qafinitpar?
3t =2187, safimepar?
#*=656], gafinitparl,

(On remarque disément qu'on 2 encere un cycleds ton.
susur fgale 3 4 Alns 3% finin parua 1, 2 3% finirs par
un 7.

Done I'2adition de 2% + 37 3¢ termine parun §

Quel beay probizme! On 2 décoyven un ¢ycle de lon-
gueut 4 aves 2 et avec 3 comme bases Sion avait pros 7
comme base quel aurait &4 fa cycle 7 Une recherche en
plein dans 'zspritde la recherche en mathématigues ecqul
dzvient A la portée de n'imponte quel jeunc du secondaire.

Une guession qu en apgelle bien d'autres et qui ouvre
3 un besu projer &' exploration dz3 propriéiés des aombres
=t de leurs puissances : SUPPOSeRs deux nombres sntiets,
I'un fintssant par 6 et I"autce par 9; par quoi s¢ termune leur
comme? |e4r différence (atention aux emprunts)? et leus
peoduic?

QN

Solution du probleme ne 2

Devant ce problame, de nombreux jeunes demeurent
démunis et ne savent pas par ol commencer. Pour les aider
on leur demande d'imaginer une situation plus simple.
Guidons-les en examinant la situation aves les nombres |,
2. 3 ex 4; leur produit donne 24. Aucun 2éran’appanitafa

fin du résultat. On inclut 5 dans |3 liste, et le produit donne
120, un zéro est X la fin,

Les jeunes sont vite débordés devant |'ampleur de 12
tiche. lis s'imaginent obligds d'zxaminec les résultats des
produits, alors qu'il ne faut examiner que I'impact sur Iz
demier chiffre du résultat pour voir s'il finit par un 2ér0

- Jusqu'odt devons-nous pous rendrs pous obrenir
2 zéros?

« Juiqu'a dix, répondent cemains &ldves,

- Trés bien, répond le professaur en guite d'2ncoues.
gement.

£t 13 on vérifie afin que les autres éidves nous raurs-
pent.

- Dong, an multipliant par 6 on n'2joulc pas un 2€c0:ni
par 7, par 8 et ni par 3. Par contre, #n se rendant jus-
qu'd 10, Je résultat se termine par I 2805

On peus vérifier ["affiemation 3 1'side de 12 caleulancs

Mais on revient au plus vite au raisonnement afin de gar- ~
der le fil conducteur.

- Et peur avoir un teoisidme 2600 on doir s2 rendre jus-
quiaL?

- 20, répondent rapidemnent canains didvas Trop aapre
F oy
demant méme,

- Pour abtenir notre pramier 2870, Ivani-nous 412 oali-
g4 d= nous rendrs jusqud 10 ol cn "2 2uien avant?

- Jusai i cing, répondent quelques-uns en chosus

- Alors on s2 rend jusqu'a 7

- Quinze, tente un élave,

- Bravo. répond le professeur,

Et 3'ensuis une brdve explication

« Ers:ion se rend Jusqu'd 25° On va obterir ?

- Onobtient 3 2€ros

. Ea2:-tu slire? demands l¢ profasseurd fa jsune fille
qui vient de nsquer uns réponse

- Eun... Non,

- Sixssrait-t] possible ? Ose questionner le professeus

Cenains éldves commensent & réfléchir sur « le pour-
quoi » a donnerait 6§ zéros au lieu de 5.
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En effer, en se rendant jusqu’d 20 on a 4 zéres, En se

rendant jusqu’d 24, g3 ne change pas-ie nombre de 2éros
Mals avec 25 on ajoute deux 2é70s.

- Pourgquo:?

Cardans la liste des nombres, il y au moins un multple

_de 4 qut multiptié-par 23 donne un résuliat qui setermine
avec deux 24708,

Jusqu'a 99. chagque multiple de 3 autre que 25.50. 73
ot 100. nous foumit un zére. Donc an a 16 z2éros, Avec 25,
40, 73 ¢t 100 {l faut ajouter S autres zéros. Ainsi
100 x99 %98 x x| setermine par 24 zéros,

Conclusion B

Nombreux sont les problemes dgncta solusion peut dire
trouvés en analysant une situation connexe pluy simple.
Nous avons présenié guelques-uns de ces problemes qui
de plus permetient une généralisation.

Natre 2nsergnement se treuve grandement ennchi lors-
qu'on présente un sujet complexe en montrant comment
on peut d'abord simplifier la situation, résoudre 13 sita-
ticn simplifiés de maniére A ¢e qu'elle suggire une appro-
zhs & la solution du probléme ong:inal et comment le pro-
bieme original parmet une généralisation, C'est toute une
dynamique quel'éidve apprend A maitriser peu A peu. Cette
dynamiqua paut &ire mise en ocuvre 3y cours de 'ensel.
gnement da sujets familiars,

Soit & trouver [e lisn entrz la mesurs d'un'anglaatla
mesure d'un ars d& cercle comoris entre les cdiés de
"angle

—
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figure 3

figuce 2

La lectaur reconnaitra dans la ség

ence des figures 18
4 cj-haut une approche tds :rndmonnellc. Alers qu'a-t-

zlle de spéeiale ?

‘R Lo A R

Elle explicite la démarehe 4y mathématicien qut, vou-«
lant érudierla figure | qui représenie a situation complese
ol le sommet ast quelque part i I'iniéneur duercle, com.
mence par anaiyser des figures plus simples - la figure 2
ol le sommet est au centre du cercle. I3 figurs 3 ot fe som-
metde !’ angle est & une extrémucé d'un diamaire; 1a figurs

4 dunt la construction essentielle fourmnissant la solution 3
la figure 3.

Donc pas de changement dramatique 3u programme,
mais un petit chang=ment o4 on annonce 2a premier le
probléme complexa ol Ja dynamique de 1'&lava 251 orien-
1€2 pour analyser des sinuations plus simples qui conve:-
geront vers 12 solution de 1a situation complaze

Bénéfices attendus :

Quelques années plus tard, |"$tdva nirziné 3 fa md-
thode « traditionnelle » de s fairs présents: [2s mathéma.
tiques raste démuni devant un petit probléme & rézoudss
ol il deit calculer |'angle connaissant 'are - « ohca fzit
lengtemps que je n'ai pes vu ga résond un stagizics s
mathdmatiques ez Srudiant au BES »

Ls méme nombre d'annéss plus tard, un auire dlve
place devant le m&me probléme mais antrainé & résoudra
des problémss et malirisant bien 12 stratégie miza &2 |'avant
dans cet article pourra dire « attends un peu, je ne me rag-
pelle pius du théordme, je vais analyser qesiques situn.
tions plus simples... voyens voit._ »

Denc, |'2ffer espérd est dramarique. Qualguzs 2a

anné=t
plus t2ed, un El2ve gui 2 oubiid is théorimz mais quj a $td

cntrziné 3 résoudre des problémes =n ayans mafinzé iz sire-
igie pruranalyser une ou des situatisns plus sim-
ples, et resoudre |e protléme

N.D.L.R.: En raison de I'nccident de Rohert. (| n'a pas
€:é postible d7ajouter les références biblingraphique
Elles seront citées dans un prochain numire,

I Ceouteé2gls dans lzouelle Qepvee Pascal st une 123y Salie
¢2 profs rs de ﬂamémm,u‘s 8 Pour missian ca ramel
surla voiz 2ada réussile soolaire nomdeg de 2ézranrey
té3ion <z Shsrbrooke et lzs professeurs ds caue zofe sons

tres fizrs 2 leur mission qui se réalite un pey plus cnsqes
Jour.

g 2quips
=

2 Un premize article 2 64€ publié sous celle rubrigus Zani 12 ny:
mé:o précédent

3 Propl2me pary dans le Bulletin AMQ Vol XLiao 2 ddcambs
2001, probleme 202 par Jean M. Turgeon.
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CH MPGIE DES
MAETHs

Truc 1: Dans quelle main est 1a piece de1¢?

1. Le spectateur zhache une piece de 1¢ dans une main ei une piéce de 10 ¢ dans
l'autre,

2. Le magicien demande au spectateur de miltiplier par 2 la valeur de la piece
quil a dans la main droite.

3. Le magicien demande au spectateur de miltiplier par 3 la valeur de la pidce
qu'il a dans la main gauche.

4. Le spectateur ajoute les résultats et dit le total au magicien.

5. Le magiden peut alors déviner dans quelle main se trouve la piece de 1 <.

Truc2:

1. On met un bandeau sur les yeux du magicien,

2. Un spectateur vient et lance 3 dés.

3. 11 ajoute le total.

4. 1l prend un des dés et ajoute le nombre d'en bas au total précédent.

5. Il lance encore le méme dé qu'a I'étape 4 et ajoute ce nombre au total obtenu
en 4. Cela donne un grand totai

6. On enléve le bandeau au magicien qui va vers la table, fait voir qu'il ne sait

pas quel est le dé qui a été relancé, ramasse les trois dés, les souffle, puis dévine
le grand total !

Truc3:

. Le magicen se retourne,

. Un spectateur est demandé de venir mettre tois dés I'un sur l'autre.

. Le spectateur ajoute les faces qui se touchent du dé du haut et du dé du
milieu.
A cette somme il gjoute la somme des points sur les faces qui se touchent du
dé du milieu et de celui en bas.
Pour obterur le résultat final, il ajoute, a toute cette somme, les points de la
face d'en bas du dé qui se trouve jusqu'a en bas.

5. Le magicien demande au spectateur de couvrir avec un chapeau la pile des
deés. :

. Le magicien devine le résulitat final.

N G P

o

Truc4:

. Le magicen a les yeux bandés. i

. Un spectateur vient lancer trois dés.

. On multiplie par 2 les points montrés sur la face du premier dé.

. On ajoute 5 2 résultat

. On multiplie ce résultat par 5

- On ajoute les points montrés sur la face du deuxidme dé

7. On multipiie par 10 ce résultat

8. On ajoute a ce résultat les points montrés sur la face du troisieme dé.

9. Le magicien demande le total obtenu et il peut maintena~t dire quels étajent
les points sur chacun des dés.

LV O
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Truc 5: Cadran + dé = magie !

1. Le magicien étant retourné contre le mur, le spectateur lance un dé.

2. Le nombre obtenu en langant le dé servira au spectateur de point de départ
pour commehcer & avancer dans le cadran. A partir de ce nombre, le
spectateur avance 19 pas au sens des aguilles de la montre. Il note le nombre
d'arrivée

3. En revenant au point de départ (c'est-a-dire au nombre montré par le dé au
départ) il recule maintenant de 19 pas. Il note le nouveau nombre d'arrivée.

4. 1l additionne les deux nombres d'arrivée.

5. 1) communique au magicien le total.

4. Le magicien peut déviner quel est le nombre montré par le dé.

Truc 6: Le calendrier magique !

1. Le magicien est retourné contre le mur.

2. Un spectateur choisit un mois et dessine un carré contenant exactement 9
dates (3x3).

3. Le spectateur dit le plus pett des nombres au magicen.

4 T demande au spectateur de calculer en silence la somme des nombres du
carré choisi.

3. Le magicien dévoile ce nombre.

\éthode: si "s" esl le nombre le plus petit, alors le total de la somme des ¢
nombres est T= (s+8)x9.

[ruc 7: Un autre calendrier magique !

Catte fois-a le magiden demande au spectateur de choisir un mois quelcongue
ot de dessiner un carré contenant 16 dates (4x4).

1. Le magicien aide a coller le mois au tableau et puis sé retourne.

2. Le spectateur choisit un nombre au hasar parmu les nombres dans le carré. O
encercle ce nombre. T barre les autres nombres dans la colonne et dans la
ligne du nombre choisi.

3. Il recommence un deuxieme fois.

4. Tl recommence encore une fois.

5 Tl reste maintenant un dernier nombre. Il additionne ce dernier nombre aux

_ trois autres encerclés précédement.
5, Le magicien, qui est toujours tourne, peut déviner le nombre.

Meéthode: Le magicien retient dans la téte deux nombres au coin, situés en

diagonal. Ces nombres sont ajoutés et le résultat est ultiplié par deux. Ceq est
égal 2 la somme obtenue a I'étape 5.

Lv.s Ec),fp/-'
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Quelques idées pour comprendre les trucs de magie vus en
: classe

Truc 1: Dans quelle main est la piece de 1 ¢ 7

'idée consiste a utiliser les faits mathématiques suivants:
(a) Quand on multiplie des nombres entiers par un nombre pair, le
résultat est un nombre pair.

(b) Quand on additionne des nombres pairs, le résultat est un nombre -
pair,

Le magiciea fait une hypothése : “supposons que la personne cache 1a
monnaie de 1¢ dans sa main droite". Alors 1a personné aura la piéce de
10¢ dans la main gauche. Si ['hypothese est correcte. la multiplicaticn de
ce que la personne a dans la main droite par un nombre pair (le nombre
2) doit donner un résultat pair. C'est le fait (a) ci-dessus. De plus, puisque
10 (la piéce dans la main droite) est un nombre pair, quand on muldplie
par 3, le résultat sera pair. La somme devrait alors étre paire. C'est le fait
(b) mentionné ci-dessus.

Si donc la personne donne comme reponse un nombre pair, 'nypothese
est juste et la piéce de 1 € se trouve dans la main droite. Sinon.
['hypothese est fausse est 1a piece se trouve dans la main gauche'!

(On remarque qu'on peut changer les "facteurs" 2 et 3 par d'autres
nombres. A 1a place de 2 on peut prendre un autre nombre paire
guelconque; & la place de 3 on peut prendre n'importe quel nombre).

Truc 2.
Les trucs des dés reposent sur le fait que les nombres sur les faces
d'un dé ne sont pas placés au hasarc. Au contraire, la somme des

points de chaque couple de faces opposées est toujours:7. Ainsi, la face
qui s'oppose a 1 est 6, celle qui s'oppose au 2 est 3 etc.

Soient A, B, C les faces montrées par les dés (par exemple A=2, B=24 et”
C=3). 1l additionne les faces. [1a donc A+B+C (c'est-a-dire 2+4+3; pour
bien comprendre le probléme reésistons ia tentation de calculer le totak:
laissons-le indiqueé). i

Supposons que le spectateur prend le troisiéme de (c'est-a-dire C=3).
D'apres les instructions, il ajoute le bas du troisieme dé. Appelons C' les

points du bas (puisque C=3, alors C'=4). Son total maintenant est:
A+B:C+C (C'est-a-dire 2+4+3+4).

Luis Radford
Le piaisir de penser
Untversité Laurentienne
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le spectateur prend maintenant le dé C et le lance a nouveau. Soit D les

points montrés par ce dé. (Supposons que D=3). Son grand total est:
A+B+C+C'+Dic'est-a-dire2+4--3+4+35=18).

Clestace moment qu'on enléve le bandeau au magicien. Or, que voit-
in?

Il voit les des montrant les faces A, B et D. Donc pour deviner le grand

total il ne lui manque qu'a connaitre C+C'". Or il sait que C+C’'=7 (car ce
sont les cotés opposés du dé). Donc, il doit seulement ajouter 7 a ce

qu'il voit su la table et il devine le grand total! Dans notre exemple, il

verrait A+B+-D=2+4+5= 11. Il ajoute 7 et trouve .... 18! Bien sur!

Truc 3:

Soit A la face d'en haut du premier dé et soit A' la
face opposeée.

Soit B la face d'en haut du deuxiéme dé et soit B' sa
face opposée.

Soit C la face d'en haut du deuxiéme dé et soit C' sa
face opposeée.

{on pourra supposer A=2, B=3, C=06: alors A'=>, B'=4
etC'=1).

A l'étape 3, la spectatrice additionne A'=3 et B=3.
Elle obtientdonc A'+B=8.

Al'étape 4, la spectatrice additionne B'=+ et C=6.
Elle obtient donc B'+C=10 et elle I'additionne a
A'+B=8. Son total est maintenant A'+B+B'+C=
8+10=18

A |'dtape 5, la spectatrice additionne C'=1 au toral
precedent. Elle obtient donc

A'+B+B'+«C+ C' 18+1=19.
C'est-a-dire:
A'+B+B'+C+C'= 19
Le magicien ne sait pas ce total. Mais il sait que sion addmonne les

cotes d'en haut des dés et ceux d'en bas on devrait avoir 7+7+7 =21
(car on a trois des).

Maiscescotessont: A-A'+B+B'+C+C'. Donc

A+A'+B-B'+C+(C'=21

Donc
A'+«B+B'+C+C'=21-A.
Luis Radford

Le piaisir de penser
Unuversité Laurentienne
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On s'apercoit alors que pour trouver le total cherché, le magicien n'a
qu'a voir le nombre A des points sur le dé d'en haut et retrancher
toujours cette valeur de 21. Dans notre exemple, le magicien jetterait
rapidement un coup d'oeil sur le premier dé et verrait A=2. Il ferait
mentalement 21- 2 =19 et voila la réponse est devinée !

Truc 4:

Soient A, B, C les faces montrées par les dés. Supposons que ces faces
sont 3,4 et 6. Les calculs donnent un total de 596. Avec les nombres
sur les faces, on peut former le nombre 346. Quelle est la différence -
entre le nombre trouvé 396 et notre nombre 3467 La différence est
596-346=250. Est-ce un hasard? Voyons de plus prés. Supposons que
nous lancons les dés a nouveau pour recommerncer l'expérience et que
cette fois-ci les faces sont 2,1,3. Les calculs du probléme donnent un
total 463. Calculons la différence entre 463 et 213. Encore 250!

En fait la différence sera toujours 250 !

Autrement dit

le résultat des calculs moins le nombre formé par les dés = 250.
Donc notre magicienne (car maintenant c'est une magicienne) déduit
que:

le résultat des calculs moins 250 égal au nombre formé par les dés
(rappelez vous que si X-y=230, alors y = x-250).

Quand vous dites 4 notre magicienne le total "x", elle ne fait que
soustraire mentalement 250 a votre total est le résultat est devine !
(Décidément, avec les mathématiques on peut faire des merveilles,
n'est-ce pas?) (Et penser qu'il v encore des gens qui pensent que c'est
ennuyant!)

On peut également donner une solution algébrique: en effectuant les
calculs sur A, B et C (A étant les points montrés par le premier de, B
ceux du deuxiéme, etc.), on aura:
etape 3: 2A

gtape 4: 2A +5

gtape 5: 10A = 25

etape 6: 10A+ 25+ B

étape 7: 100A - 250+ 10B

étape 8: 100A + 250 - 108+ C .
Si on enléve 250, on trouve 100A+10B +C, ce qui veut dire que le
nombre a "A" centaines, "B" dizaines et "C" unités, et que par
conséquent il s‘écrit comme ABC. D'ol on reconnait que A est le
nombre de points sur la face d'en haut du premier dé¢, B le nombre de
points sur le deuxiéme, et C les points du troisieme.

Luis Radford
Le plaistr d¢ penser
Université Laurenbenne
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Teuce 3:

Soit D le nombre montré par le dé. On se rend comte qu'avancer de 19
c'est la méme chose qu'avancer de 7 (car 12 nous fait faire un tour
complet du cadran). Donc on additonne D+7. De facon similaire, reculer
de 19 revient a reculer de 7. Mais reculer de 7 c'est pareil qu'avancerde 5!

Donc les nombres que vous addirionnez sont: D+7 et D +5. Votre total est
donc 2D + 12.

Le spectateur annonce ce total de 2D + 12 au magicien. Celui-ci n'a qu'a
soustraire 12 de votre nombre puis diviser par 2 pour deviner le nombre
D! (Il y a juste une exception a cette regle: c'est quand le nombre D=6.
Dans ce cas vous tomberez sur 1 et 11 et votre somme totale sera 12. Si
vous retranchez 12, il ne vous restera rien! Dans ce cas, ne retranchez rien
et juste divisez par 2. Vous aurez alors que le nombre D est 12+2=0).

Truc 6:

Ce truc est basé sur le fait que la différence entre un nombre et celui d'en

bas sur une méme colonne d'un calendrier est toujours 7 (car il y a 7 jours
dans une semaine !).

Dong, si le plus petit des nombres du carré est "s", alors le carré est le
suivant:

S S+1 S+2

Se7 S.8 S48

S-14 S+15 S+16

Si on fait l'addition on trouve 9 S + 72 qui est égal a 9(S+8).

Donc quand vous dites au magicien le plus petit des nombres dans votre

carré, mentalement il ajoute 8 a ce nombre, puis il mulr.iplie par 9, et
voila la réeponse !

Luis Radford
Le platsir de penser
Uruversité Laurentienne
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Celle ou celui qui arrive 2 8 PERD!

Y a-t-il une stratégie qui assure la victoire au joueur qui part en premier?

joue le jeu avec ton partenaire plusieurs fois et apres explique ta réponse clairement

o
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