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PLAN

1. Objectifs de formation

2. Restituer, partager

Retour croisé des expérimentations menées en classe en appui sur des traces 
de ces enseignements

3. Découverte d’une pratique

4. Manipulation des images avec Photofiltre

5. La résolution de problèmes avec le numérique, d’autres pistes.



OBJECTIFS DE FORMATION
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FAIRE

SAVOIR 
ETRE

• Favoriser le développement professionnel par le travail 
collaboratif

• Apprendre aux élèves à créer des problèmes à partir de photos de 
la vie quotidienne

• Réfléchir à une mise en œuvre pour développer les compétences 
des élèves en résolution de problèmes à travers un dispositif

• Utiliser des outils numériques pour le traitement des photos
• Connaître et exploiter des ressources numériques en ligne pour 

dynamiser l’enseignement de la résolution de problèmes



RESTITUER, PARTAGER

 Retour croisé des expérimentations menées en classe en appui 
sur des traces de ces enseignements



PRÉSENTATION DE LA STRUCTURE DE LA 
SÉQUENCE

SEANCE 1: 
Découverte du 

dispositif

SEANCE 2: 
Sortie 

mathématique

SEANCE 3: 
Retour sur la 

sortie 
mathématique

SEANCE 4: 
Ecriture 

d’histoire et 
d’énoncés 

mathématiques



CONSTRUCTION DE LA SÉQUENCE

Séance 4 : Ecriture d’histoire mathématique et d’énoncés 
mathématiques 

Objectifs : 

• Identifier les caractéristiques d’un énoncé de problème et respecter 
les normes de l’écrit.

• A partir d’une photo et des éléments mathématiques y figurant, 
construire un problème cohérent.



CONSTRUCTION DE LA SÉQUENCE

1. Mise en situation.

 Un énoncé de problème est fabriqué à partir d’une « histoire ». 
L’« histoire », c’est la suite des événements écrits dans l’ordre 
chronologique.



CONSTRUCTION DE LA SÉQUENCE

2. Recherche 1.

 Demander aux élèves de choisir une photo puis d’imaginer et de 
rédiger l’histoire qui va permettre d’écrire un énoncé en respectant 
les contraintes suivantes, avec un temps limité à 10 minutes :

• respecter l’ordre chronologique des événements ;

• donner sa valeur à la donnée manquante ;

• écrire l’histoire en trois phrases.

 Préciser que la photo ne doit pas être qu’une simple illustration: 
elle doit contenir des informations mathématiques ne figurant pas 
dans l’énoncé. 



CONSTRUCTION DE LA SÉQUENCE

HISTOIRE ENONCE

Ordre des 
événements chronologique quelconque

Informations toutes 
présentes

une 
manquante

Type de 
phrases

des phrases 
déclaratives

au moins une 
phrase 

interrogative



CONSTRUCTION DE LA SÉQUENCE

A partir d’une de ces photos, inventez une histoire.



CONSTRUCTION DE LA SÉQUENCE

3. Mise en commun.

 Afficher les histoires sélectionnées au tableau, certaines pour être 
validées d’autres pour être invalidées.

 Demander ensuite aux élèves de comparer ces différentes 
productions.



ANALYSE DE PRODUCTIONS D’ÉLÈVES

A partir de cette photo,

invente une histoire qui va

permettre d’écrire un énoncé de

problème. 



ANALYSE DE PRODUCTIONS D’ÉLÈVES



ANALYSE DE PRODUCTIONS D’ÉLÈVES



ANALYSE DE PRODUCTIONS D’ÉLÈVES

A partir de cette photo, invente une histoire qui va

permettre d’écrire un énoncé de problème. 



ANALYSE DE PRODUCTIONS D’ÉLÈVES



ANALYSE DE PRODUCTIONS D’ÉLÈVES



ANALYSE DE PRODUCTIONS D’ÉLÈVES

??



ANALYSE DE PRODUCTIONS D’ÉLÈVES
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CONSTRUCTION DE LA SÉQUENCE
Nous avons cherché tous les types d’énoncés qu’il était possible 
d’écrire. 



CONSTRUCTION DE LA SÉQUENCE
Séance 5 : Le défi inter-groupes/ Résolution de problèmes

Objectifs : 

• Résoudre des problèmes issus de la vie quotidienne.

• S’engager dans une démarche de résolution de problèmes : 
observer, poser des questions, manipuler, expérimenter, émettre 
des hypothèses.

• Prélever et organiser les informations nécessaires à la résolution 
de problèmes à partir de supports variés.



ET LE NUMÉRIQUE DANS TOUT ÇA….

Lors de cette formation, plusieurs outils et sites ont

été utilisés. Il ne s’agit pas d’utiliser à tout prix l’outil

numérique mais bien d’en faire un usage modéré et

pertinent. Certaines situations passent

obligatoirement par l’utilisation de l’outil numérique

(photos problèmes – vidéos problèmes - tableur),

alors que dans d’autres situations, le numérique

concours à la mise en scène pédagogique et à la

préparation du cours.



LES OUTILS PROPOSÉS AU COURS DES 7 MISSIONS



MISSION 1 :

Ressources : 

Le site Cogithème propose en accès libre quelques exemples de problèmes de ce type.

Pour simuler le classement on peut utiliser une des nombreuses créations d’activités 

proposées par le site Learning Apps.  

Description : 

Lors de cette mission, il s’agissait de résoudre un problème ouvert, sans données numériques, 

qui s’apparente davantage à un problème de logique ou d’énigme mathématique.

Autres sites et ressources

http://www.eren.lautre.net/portesdelafore

t/jeux/enigmath/

http://www.jeu-logique.fr/index.php?wh=debut&lgg=fr
https://learningapps.org/
http://www.eren.lautre.net/portesdelaforet/jeux/enigmath/


MISSION 2

Ressources :

Pour cette deuxième mission nous utilisons une vidéo-problème proposé sur le site de 

l’académie de Poitiers  : http://ww2.ac-poitiers.fr/math/spip.php?article940

Description : 

Une vidéo problème mis en scène par des élèves et où il faudra prélever des informations. 

Une situation problème filmée permet à des élèves de mieux comprendre le contexte et 

donc s’approprier les données numériques. L’élève avance à sa guise et sera amené à 

créer et jouer ses propres problèmes.

Autres sites et ressources

https://www.semainedesmaths.ulaval.ca/

eleves-du-primaire/enigmes/

http://ww2.ac-poitiers.fr/math/spip.php?article940
https://www.semainedesmaths.ulaval.ca/eleves-du-primaire/enigmes/


MISSION 3

Ressources : 

Ce problème est issu de la BRNE, neteduc propose des fiches problèmes souvent doublées 

en version simple ou complexe. Mais le site va plus loin en proposant une résolution de 

problème sous forme de parcours interactif qui permet à l’élève de construire le sens, de 

bénéficier d’un guidage dans la résolution pour apprendre à faire ce chemin intellectuel 

lorsqu’il est face à un problème complexe.

Description :

Dans ce problème présenté au format pdf on pose un contexte et on donne plusieurs 

informations. Il s’agit de faire le tri et d’observer un plan pour déduire des données 

manquantes. 

https://www.neteduc-cloud.fr/Portail


MISSION 4 

L’académie de Poitiers et le site MiCetF proposent des problèmes catégorisés selon la typologie de 

Vergnaud. On trouvera de nombreux sites qui proposent des banques de problèmes classés selon 

cette  typologie : 

https://www4.ac-nancy-metz.fr/ia54-

circos/ienvandoeuvre/sites/ienvandoeuvre/IMG/pdf/banque_de_problemes_selon_la_typologie_de

_vergnaud.pdf

Le problème est hébergé sur Padlet, mur virtuel très pratique si l’on souhaite créer une banque de 

problèmes pour la classe.  Exemple : https://padlet.com/iensaintes/problemesc3

http://alecole.ac-poitiers.fr/enonces/
http://alecole.ac-poitiers.fr/enonces/
http://micetf.fr/Problemes/
http://micetf.fr/Problemes/
https://www4.ac-nancy-metz.fr/ia54-circos/ienvandoeuvre/sites/ienvandoeuvre/IMG/pdf/banque_de_problemes_selon_la_typologie_de_vergnaud.pdf
https://padlet.com/iensaintes/problemesc3


MISSION 5

Ressources :

Maths en vie et projet Chasse aux maths. 

Description :

Cette mission fait appel à une photo problème. On s’inspire du projet Maths en Vie, où l’idée 

est de faire émerger des situations problèmes à partir de photographies prisent dans 

l’environnement de l’élève.

Ancrer les mathématiques au réel afin d’améliorer la compréhension en résolution de 

problèmes. Développer la perception des élèves sur les objets mathématiques qui nous 

entourent.

http://www.ac-grenoble.fr/ien.st-gervais/mathsenvie/
https://ecolebranchee.com/wp-content/uploads/2016/08/EB_V19N1-Sept2016_Chasse_Maths.pdf


MISSION 6

Ressources : 

Une série d’exercices construite avec un tableur, les données sont déjà organisées dans un 

tableur, les élèves testent le tableur pour trouver la solution la plus avantageuse, on pourra 

même si ce n’est qu’au programme du collège, commencer à étudier certaines formules et 

comment elles s’écrivent.

http://revue.sesamath.net/spip.php?article53 

Description :

L’utilisation d’un tableur pour résoudre un problème ouvert où les solutions peuvent être 

multiples ou nécessitent une multitude d’essai/erreur à défaut de savoir construire des 

équations avec inconnues.

http://revue.sesamath.net/spip.php?article53


LA RÉSOLUTION DE PROBLÈMES DANS 

UN ESCAPE GAME

La fin de cette formation est proposée sous la forme d’un escape game. Cette 
mise en scène pédagogique concourt à motiver les élèves pour résoudre les 

problèmes proposés. 

Quelques pistes : 

https://laclassedemallory.net/tag/escape-game/

https://laclassedemallory.net/tag/escape-game/
http://escapegame.strikingly.com/#accueil
http://escapegame.strikingly.com/#accueil
https://www.cquesne-escapegame.com/
https://www.cquesne-escapegame.com/
http://scape.enepe.fr/
http://scape.enepe.fr/


LES OUTILS NUMÉRIQUES POUR SCÉNARISER

 Aurasma Studio (Hpreveal sur Androïd et iOS) 

 festisite.com (divers outils création) 

 ifaketextmessage.com (faux SMS/iMessage) 

 mal-den-code.de (QrCode à colorier) 

 boonjin.com/mystery-mines/ (Démineur 
personnalisable) 

 https://www.plickers.com/  

 dcode.fr (codes divers dont braille) 

 worksheets.theteacherscorner.net (mots croisés) 

• omatic.musicairport.com (billets avion)

• https://learningapps.org/

• https://fr.padlet.com/

• https://soundcloud.com/ (héberger des fichiers 
sons)

• https://panel.genial.ly/

• http://www.voki.com/

• https://codemoji.org/#/encrypt (EMOJI codé)

• http://www.destructingmessage.com/

• https://www.youtube.com/watch?v=_IguXWr7vU8&fe
ature=youtu.be (compte à rebours)

http://miragemake2.fr/
http://festisite.com/
http://ifaketextmessage.com/
http://mal-den-code.de/
http://boonjin.com/mystery-mines/
https://www.plickers.com/
http://dcode.fr/
http://worksheets.theteacherscorner.net/
http://omatic.musicairport.com/
https://learningapps.org/
https://fr.padlet.com/
https://soundcloud.com/
https://panel.genial.ly/
http://www.voki.com/
https://codemoji.org/#/encrypt
http://www.destructingmessage.com/
https://www.youtube.com/watch?v=_IguXWr7vU8&feature=youtu.be


GENIAL.LY : HTTPS://PANEL.GENIAL.LY/

 Genial.ly est une plateforme qui permet 
de créer des contenus et présentations 

interactives. 

 On peut ainsi facilement créer des images 

interactives, des infographies, des listes, 
des cartes mentales, des diaporamas, des 

vidéos de présentation, des ecards, 

eposter, des jeux, des quizz, des frises du 

temps et même des CV.

On ne peut pas passez à côté de cette 

application très utilisée pour la création 

d’Escape Game en partie numérique.

https://panel.genial.ly/


PROJECTION SUR LA SUITE DE LA FORMATION

• Synthèse


