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Dans cette activité sur tableur, il s’agit d’un travail en trois parties :
1) Emettre une conjecture et tester la robustesse de celle-ci.
2) Vérifier la véracité d’une égalité en prenant en compte en particulier le formatage 

des cellules.
3) Obtenir une valeur approchée d’une solution d’une équation du second degré.

Travail en classe entière sur poste en 3ème.
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Enoncé de l’activité.
Equations en quête d’identité

1) Comparer les valeurs prises par x2 + x + 1 et 2x + 1 pour x compris entre 0 et 100.
Que peut-on conjecturer ?
Que peut-on faire pour valider ou invalider cette conjecture ?

2) L’égalité 0,1(1000x + 0,01) = 100x + 0,01 est-elle vraie ?
On pourra en particulier calculer chacune des deux expressions pour différentes valeurs de x.

3) Résoudre x2 + x - 1 = 0.
(toute réponse sera donnée à 10-4 près)

Consignes données aux élèves
L’objectif est que chaque élève ait le temps de traiter les deux premières questions. La dernière est pour les 
plus rapides.
Avant de changer de questions, il faut demander la validation du professeur, qui peut alors demander d’expliciter 
à l’oral tel ou tel aspect.
Objectifs
Créer, modifier une feuille de calcul
Utiliser le tableur comme outil de simulation afin d’émettre une conjecture ou de résoudre une équation (en 
valeurs approchées)

Texte de référence.
Programme de la classe de 3ème.
ftp://trf.education.gouv.fr/pub/edutel/bo/2007/hs6/MENE0750668A_annexe2.pdf

Compétences B2i développées dans cette activité
Domaine 3 – Créer, produire, traiter, exploiter des données :
Compétence 3.4 : Je sais créer, modifier une feuille de calcul, insérer une formule

Mais aussi en fonction de votre salle multimédia :
Domaine 1 – S’approprier un environnement informatique de travail :
Compétence 1.1 : Je sais m'identifier sur un réseau ou un site et mettre fin à cette identification.
Compétence 1.2 : Je sais accéder aux logiciels et aux documents disponibles à partir de mon espace de 
travail.
Compétence 1.3 : Je sais organiser mes espaces de stockage.
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Connaissances  et  compétences  du  socle  commun  développées  dans  cette 
activité

Pilier 3 - Les principaux éléments de mathématiques et la culture scientifique et technologique 
Capacité à utiliser des outils (…, calculatrices, logiciels).
Capacité à contrôler la vraisemblance d’un résultat.
Capacité à utiliser les techniques et les technologies pour surmonter des obstacles. 

Pilier 4 - La maîtrise des techniques usuelles de l’information et de la communication 
Capacité à s’approprier un environnement informatique de travail. 
Capacité à créer, traiter, s’approprier des données.

Pilier 7 - L’autonomie et l’initiative 
Capacité à identifier un problème et mettre au point une démarche de résolution.
Capacité à mettre à l’essai plusieurs pistes de solution.

Scénario

Classe de 3ème : 24 élèves – classe entière.
1 élève par poste…évidemment modulable à 2 élèves par poste !

Ce qui a été fait avant
Au niveau informatique :
Les élèves de cette classe ont déjà vu le fonctionnement en classe d’un tableur lorsque l’enseignant l’utilisait 
avec un vidéo projecteur (saisie de formules simples, tri…).
Ils ont déjà utilisé l’outil informatique en salle multimédia et notamment, l’utilisation du tableur dans le cadre 
d’activités autour de la lettre et des fonctions.

Le jour de la séance
Question 1 : 

L’énoncé n’a pas posé de problème de compréhension. La formulation de la conjecture (x2+x+1≥ 2x + 1) a 
été plus difficile à obtenir pour de nombreux élèves : les deux expressions ont été rapidement testées pour des 
valeurs  entières  de 0 à 20 environ  mais  plusieurs  élèves  ont  eu des difficultés  à formuler  en utilisant 
« supérieur ou égal », pour eux cela faisait deux conditions que l’on ne pouvait réduire à une seule.
L’idée de tester ensuite pour des valeurs négatives ainsi que pour des valeurs décimales a été rapidement 
trouvée…et s’est répandue dans la salle.

Question 2 :
La réponse à la question  (« l’égalité n’est pas vraie ») a été très rapidement trouvée. Il a fallu alors porter 
l’attention des élèves sur le formatage des cellules. En effet, tous pensaient que pour x = 1 on a  0,1(1000x 
+ 0,01) = 100. En effet, l’affichage par défaut ne propose que deux décimales significatives. Le formatage des 
cellules a permis de mettre en évidence qu’il faut être prudent quant à l’affichage des résultats avec le tableur.

Question 3 :
Quatre élèves ont abordé cette question. Cela a permis un retour sur ce que signifie « à 10-4 près » puis une 
réflexion sur ce qu’est une solution d’une équation.

Ce qui est fait après
Les fichiers élèves ont été récupérés et annotés directement dessus.
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Compétences expérimentales pouvant être construites ou évaluées avec cette 
activité

Comprendre et analyser une série de résultats.
Capacité à formater une cellule de façon à avoir un résultat fiable et utilisable.
Capacité à vérifier qu’un résultat est possible.

Compétences mathématiques pouvant être construites ou évaluées avec cette 
activité

Formuler une conjecture. La tester.

Comprendre la signification d’une inégalité large (signification de ≥ et ≤).
Comprendre ce qu’est la solution d’une équation.

Les outils nécessaires ou utiles.

Matériel.
Un poste informatique par élève ou par binôme.

Logiciel :

Un tableur.

Logiciel utilisé : Open Office Calc
http://www.openoffice.org

© - Yannick DANARD – collège Jean Rostand – 49800 Trélazé
Académie de Nantes – Avril 2009

http://www.openoffice.org/


Quelques travaux d’élèves :
Question 1

La  conjecture  est  correcte. 
L’analyse est satisfaisante mais la 
conclusion est  un peu hâtive au 
regard des calculs faits.
Les  explications  associées  à  la 
phrase  ‘on  en  conclut  que  la 
conjecture  est  fausse  pour  les 
nombres  de  0  à  1’  ont  été 
données à l’oral.

Question 2 Beaucoup d’élèves ont programmé 
l’égalité  comme  un  test  logique 
qu’ils n’ont pas bien su analyser 
ainsi.

A partir  d’un travail  à l’oral,  la 
conclusion est pertinente.
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Question 3
Même si le travail n’est pas complètement abouti, le principe d’approcher peu à peu est acquis.

L’approche est correcte, mais il y a une erreur à l’arrivée à la quatrième décimale :
Avec 0,61810, le résultat est déjà positif.
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