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$ SITUATION INITIALE : Le jeu du franc carreau

Georges-Louis Leclerc comte de Buffon (1707-1788) est un naturaliste, biologiste, mathématicien, cosmologiste,
philosophe et écrivain francais. En 1778 il propose un jeu particulierement intéressant : le jeu du Franc carreau.
Voici le texte original :

« Dans une chambre parquetée ou pavée de carreaux égaux, d'une figure quelconque, on jette en l'air un écu; l'un
des joueurs parie que cet écu apres sa chute se trouvera a franc-carreau, c’est-a-dire, sur un seul carreau; le second
parie que cet écu se trouvera sur deux carreaux, c’est-a-dire, qu'il couvrira un des joints qui les séparent; un troisieme
Jjoueur parie que U'écu se trouvera sur deux joints; un quatrieme parie que l'écu se trouvera sur trois, quatre ou Six
joints : on demande les sorts de chacun de ces joueurs. »

Nous allons jouer ensemble avec une piece de 5 centimes d’euro et d'un quadrillage carré dont les carreaux me-
surent 6 cm. Voici ce qui peut se passer :

Elle touche 1 segment |/\

/\ \ =Y Franc Carreau
v A GAGNE

La piece touche le bord V 1
PERDU f J / Elle touche 4 segments

Elle touche 3 segments

1. Tracer ce quadrillage avec des carreaux carrés de 6 cm sur une feuille. Munissez-vous d’'une piece de 5 cen-
times et expérimentez cette situation. De maniére pratique vous pouvez placer votre feuille au fond d'une boite
de chaussures pour que la piece ne sorte pas de du quadrillage.

Je vous propose de lancer la piece plusieurs fois (au moins 20 fois... 100 fois... ) et de noter les résultats de votre
expérience. Vous pouvez par exemple compléter le tableau suivant :

Franc Carreau | 1segment | 2 segments | 3 segments | 4 segments | Total
GAGNE PERDU PERDU PERDU PERDU

Effectif
Fréquence

Rappel : Leffectif désigne tout simplement le nombre de cas observé. La fréquence est le quotient du nombre de
cas observé sur le nombre total de lancers. La fréquence peut s’exprimer sous forme décimale ou sous forme de
pourcentage.

2. Je vous propose maintenant de jouer contre moi a ce jeu. La partie cofite 2 euros. Si vous faites un Franc Carreau
vous gagnez 4 euros. Sinon vous perdez vos 2 euros.
Jouez-vous a ce jeu? Expliquez votre choix.

3. Avant de jouer a ce jeu je vous autorise a vous entrainer a lancer cette piece avant de jouer.
Acceptez-vous maintenant de jouer? Expliquer votre choix.

4. Vous avez joué cinqg fois avec moi et cinq fois de suite vous avez gagné en faisant Franc-Carreau.
Acceptez-vous de jouer une sixieme fois? Expliquer votre choix.

Consulter la simulation Scratch qui correspond a cette expérience.




@ LANCER DEUX DES ET NOMBRES PREMIERS @
TROISIEME

SITUATION INITIALE

On propose I'expérience aléatoire suivante :
— Onlance deux dés cubiques équilibrés numérotés chacunde 1 a 6;
— on observe les deux nombres obtenus;

— siun des deux nombres est premier (ou les deux), on calcule I'écart entre les deux nombres;

— siaucun des nombres est premier, on calcule la somme des deux nombres.

Exemples :
— Sile premier dé montre 3 et le second 6 alors le résultat est 3;
— sile premier dé montre 1 et le second 4 alors le résultat est 5;

— sile premier dé montre 3 et le second 2 alors le résultat est 1.

1. Avez-vous compris la regle du jeu?

1.a. On lance les deux dés. Le premier indique 6 et le second 4. Quel est le résultat dans ce cas?

1.b. On lance les deux dés. Le premier indique 1 et le second 6. Quel est le résultat dans ce cas?

1.c. On lance les deux dés. Le premier indique 2 et le second 4. Quel est le résultat dans ce cas?

1.d. On lance les deux dés. Le premier indique 3 et le second 5. Quel est le résultat dans ce cas?

1.e. On lance les deux dés. Le premier dé indique 5. Le résultat obtenu est 1. Quel est le nombre indiqué sur le second dé?

2. En vous fiant a votre intuition, quelle conjecture pouvez-vous faire sur le résultat le plus probable dans cette expérience
aléatoire?

3. Effectuer 20 épreuves de cette expérience aléatoire et indiquer ci-dessous les résultats obtenus :

Premier dé

Deuxiéme dé

Résultat

Indiquer ci-dessous la synthese des résultats que vous avez obtenus avec les membres de votre groupe :
Les fréquences seront données en pourcentage au dixieme d'unité pres.

Résultat Total

Effectif

Fréquence

4. Indiquer ci-dessous les résultats obtenus par la classe entiere :
Les fréquences seront données en pourcentage au dixieme d'unité pres.

Résultats Total

Effectif

Fréquence

5. Les résultats de cette expérience aléatoire vous semblent-ils équiprobables?



6. Voici les résultats de cette simulation obtenue avec Scratch.
Ces résultats sont-ils cohérents avec la simulation effectuée en classe?

= @ =<
Effectif Zéro [EsZLlsie) Fréquence zéro [EReFEETH
Effectif Un EigafslEr Fréquence Un EFSNaEE5
’ Effectif Deux [EicEEREcR Fréquence Deux FEEIEEIE
On lance deux dés Effectif Trois EHEEFEEE F T 11.113 %
équilibrés numérotés S e e -
de 1 3 6. Effectif Quatre hleEiizig Fréquence Quatre [FEeEEREA
Effectif Cinqg [EEEEE Fréquence Cinqg EEEENRS
Si I'un des nombres Effectif Six D Fréquence Six D
est premier, on calcule Effectif Sept GEEALAd Fréquence Sept EEEERZA
I'écart entre les nombres. - - - -
Effectif Huit REygglels] Fréquence Huit ENFENT
Si aucun des nombres Effectif Neuf @ED Fréquence Neuf @D
est premier, on calcule Effectif Dix EEEEEE Fréquence Dix EEEZED
la somme des deux Effectif Onze @D Fréquence Onze @D
nombres. 5
Effectif Douze EI:0EE Fréquence Douze PEig:ulve

Nombre de tirages [[lole]s]ele]elo)

5. Dans le tableau ci-dessous, on indique en ligne les résultats du premier dé et en colonne ceux du second. Chaque case
contient le résultat correspondant. Compléter ce tableau.

Second dé

Premier dé

7. Combien y-a-t-il d’issues a cette expérience aléatoires ? Expliquer pourquoi ces issues sont équiprobables.

8. Al'aide du tableau ci-dessus, déterminer la probabilité des événements suivants :
— A «Lerésultat obtenu vaut 1 »;

: « Le résultat obtenu vaut 6 »;

: « Le résultat obtenu est un nombre pair »;

: « Le résultat obtenu est un nombre impair »;

: « Le résultat obtenu est un nombre premier »;

: « Le résultat obtenu est supérieur a 6 »;

: « Le résultat obtenu n’est pas inférieur a 9 ».

|
T O T E OO0 W

: « Le résultat obtenu est la somme des deux faces observées ».



@ LANCER DEUX DES ET NOMBRES PREMIERS — Correction @

SITUATION INITIALE

Exemples :
— Sile premier dé montre 3 et le second 6 alors le résultat est 3;
— sile premier dé montre 1 et le second 4 alors le résultat est 5;

— sile premier dé montre 3 et le second 2 alors le résultat est 1.

Les nombres premiers inférieurs a 6 sont 2, 3 et 5. 2 1 nest pas un nombre premier : il ne posséde qu'un seul diviseur!

3 est premier et 6 ne I'est pas, on effectue donc la différence 6 —3 = 3.

1 n’est pas premier, 4 non plus, on effectue la somme 1+4 =5.

3 et 2 sont premiers, on effectue la différence 3—-2 =1

1. Avez-vous compris la regle du jeu?

1.a. On lance les deux dés. Le premier indique 6 et le second 4. Quel est le résultat dans ce cas?

Aucun des nombres 6 et 4 n’est premier. Il faut donc faire la somme, 6 +4 =10

1.b. On lance les deux dés. Le premier indique 1 et le second 6. Quel est le résultat dans ce cas?

Aucun des nombres 1 et 6 n'est premier. On le répéte, 1 n'est pas un nombre premier, il ne possede qu'un seul diviseur! Il faut
faire lasomme 1+6 =7.

1.c. Onlance les deux dés. Le premier indique 2 et le second 4. Quel est le résultat dans ce cas?

Le nombre 2 est premier, pas le nombre 4. On calcule 'écart 4 —2 = 2.

1.d. On lance les deux dés. Le premier indique 3 et le second 5. Quel est le résultat dans ce cas?

Les deux nombres 3 et 5 sont premiers. On calcule I'écart 5 -3 = 2.

1.e. On lance les deux dés. Le premier dé indique 5. Le résultat obtenu est 1. Quel est le nombre indiqué sur le second dé?

Le premier dé indique 5 qui est un nombre premier. Il va donc falloir calculer I'écart entre les deux nombres. On peut effectuer
6-5=10u5-4=1.Ilyadonc deux possibilités pour le second dé : 6 ou 4.

2. Effectuer 20 épreuves de cette expérience aléatoire et indiquer ci-dessous les résultats obtenus :

Premierdé |1(3|1|6|5|3|6 [2[3|1|1|4|1|5|6|1|2]|1]|1]|6

Deuxiemedé | 3|3 |52 |1|6| 6 |6|1]|2|4|5|3|2|1|3|3|3|3|5

Résultat 2101444131242 |1|5|1(2|3|7|2|1]2]|2]|1

Indiquer ci-dessous la synthése des résultats que vous avez obtenus avec les membres de votre groupe :
Les fréquences seront données en pourcentage au dixieme d'unité pres.

Résultat 0 1 2 3 4 5 7 12 Total
Effectif 1 4 5 6 4 1 1 1 20
Fréquence | 5% | 20% | 25% | 30% | 20% | 5% | 5% | 5% 100%

3. Indiquer ci-dessous les résultats obtenus par la classe entiére :
Les fréquences seront données en pourcentage au dixieme d’unité pres.

Résultats 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 Total

Effectif 55 158 99 64 48 27 0 22 11 0 28 0 8 520

Fréquence | 10,6% | 30,4% | 19% | 12,3% | 92% | 52% | 0% | 42% | 2,1% | 0% | 54% | 0% | 1,5% | 100%




4. Les résultats de cette expérience aléatoire vous semblent-ils équiprobables?

On constate que les fréquences d’apparition de chacun des résultats sont tres différentes. Par exemple, la fréquence d’appari-
tion du 1 est trés supérieure a celle du 12. D’autre part, les nombres 6, 9 et 11 ne sont pas apparus dans ces épreuves.

Ces résultats ne semblent donc pas équiprobables.

5. Voici les résultats de cette simulation obtenue avec Scratch.
Ces résultats sont-ils cohérents avec la simulation effectuée en classe?

~ @

A 14
AR

Effectif Zéro [EEEEGE]
Effectif Un Eigair!
Effectif Deux [FEZEEEER

On lance deux dés - - B
Effectif Trois [iEEFEEE)

équilibrés numérotés

Effectif Cing EEEERE
Si I'un des nombres Effectif Six D
ESPFRI R, O calcule Effectif Sept GCEEAE
I'écart entre les nombres. - -

Effectif Huit PEygglels]
Si aucun des nombres Effectif Neuf @ED
est premier, on calcule Effectif Dix EEEEZE
la somme des deux Effectif Onze GEEED
nombres. 5

Effectif Douze EFiElESE

Nombre de tirages [[lole]s]ele]elo)

de 1 a 6. Effectif Quatre EilREET

Fréquence zéro
Fréquence Un
Fréquence Deux
Fréquence Trois
Fréquence Quatre
Fréquence Cing
Fréquence Six ED
Fréquence Sept [ENEEEEDS
Fréquence Huit
Fréquence Neuf @RS
Fréquence Dix ENEEEES
Fréquence Onze D
Fréquence Douze

Scratch a réalisé 10000000 d’épreuves de cette expérience. On obtient chaque fréquence en divisant I'effectif par 10000000.

On arrondit le pourcentage au dixieme pres.

Voici les fréquences constatées :

Résultats 0 1 2 3 4 5 6

10

11

12

Total

Fréquence | 8,3% | 27,8% | 19,4% | 11,1% | 11,1% | 5,6% | 0%

5,6%

2,8%

0%

5,6%

0%

2,8%

100%

Oui. IIs confirment la succession d’épreuves réalisées par la classe entiere. Ils sont différents des résultats obtenus individuel-

lement avec seulement 20 épreuves.

Cela montre a nouveau qu'en augmentant le nombre d’épreuves d'une expérience aléatoire, les fréquences obtenues pour

chaque résultat approche d'une fréquence théorique appalée probabilité.

6. Dans le tableau ci-dessous, on indique en ligne les résultats du premier dé et en colonne ceux du second. Chaque case

contient le résultat correspondant. Compléter ce tableau.

Second dé
11234 |5]| 6
Premier dé

1 211125 4| 7
2 1({0(1] 2 3] 4
3 21110112 3
4 51218 |1]10
5 41312 1]0]1
6 714(13|10]1] 12




7. Combien il y a-t-il d’issues a cette expérience aléatoire ? Expliquer pourquoi ces issues sont équiprobables.

Il y a 6 lignes et 6 colonnes soit 6 x 6 = 36 issues a cette expérience aléatoire.
Comme les dés sont équilibrés, chaque face apparait avec la méme fréquence pour chacun.
Ces 36 issues sont donc bien équiprobables.

8. Al'aide du tableau ci-dessus, déterminer la probabilité des événements suivants :
— A «Lerésultat obtenu vaut 1 »;

10 5
Le nombre 1 apparait 10 fois dans le tableau. La probabilité cherchée est donc 618" 0,2778 soit environ 27,8%. On
constate la proximité de ce résultat avec la fréquence obtenue avec Scratch!

— B : «Le résultat obtenu vaut 6 »;
Le nombre 6 n’apparait pas dans le tableau.
La probabilité cherchée est donc 0. C’est un événement impossible.

— C: «Lerésultat obtenu est un nombre pair »;

Il y a 18 cases contenant un nombre pair. Z le nombre 0 est pair puisque 0 =2 x 0.

18 1
La probabilité cherchée est donc Fria 0,5 soit 50%.

— D «Lerésultat obtenu est un nombre impair »;

Va2 . e s 18 36 18
L'événement D est le contraire de I'événement C. On peut donc calculer cette probabilité en effectuant 1— o = % 36 =
18

36

On pouvait aussi remarquer qu’il y a 18 nombres impairs dans le tableau.

— E: «Lerésultat obtenu est un nombre premier »;
Il'y a 14 cases du tableau qui contiennent un nombre premier. La probabilité cherchée est donc % = 118 =~ 0,3888 soit
environ 38,9%

— F:«Lerésultat obtenu est supérieur a 6 »;
Il'y a 6 cases qui contiennent un nombre supérieur a 6. La probabilité cherchée est donc % = é =~ 0,1667 soit environ
16,7%.

— G «Lerésultat obtenu n'est pas inférieur a 9 ».
Cela signifie que le résultat doit étre supérieur a 9. Il y a 3 cases qui contiennent un nombre supérieur a 9.

3 1
La probabilité cherchée est donc %12 =~ 0,0833 soit environ 8,3%.

— H: «Lerésultat obtenu est la somme des deux faces observées ».
Seules les faces montrant les nombres 1, 4 et 6 permettent de faire la somme des deux nombres.
Il'y a9 cases qui correspondent a la somme des deux faces.

9 1
La probabilité cherchée est donc Eribri 0,25 soit 25%.



I — Vocabulaire des probabilités

® DEFINITION 7.1 : Expérience aléatoire

Une expérience aléatoire est une expérience renouvelable dont le résultat est soumis au hasard.

A chaque répétition dans les mémes conditions de cette expérience, le résultat n’est pas forcément le méme.

EXEMPLI
Expérience n° 1 : on lance une piece de monnaie équilibrée.

Expérience n° 2 : on lance un dé cubique équilibré dont les faces sont numérotées de 1 a 6.

Expérience n° 3 : on lance une piece de 5 centimes d’euros sur un quadrillage.

Expérience n° 4 : on pioche deux fois de suite sans remise une boule dans une urne contenant 2 boules vertes, 3 boules
noires et 1 boule blanche.

Expérience n°5 : on lance deux dés cubiques équilibrés dont les faces sont numérotées de 1 a 6.

Expérience n° 6 : deux personnes jouent a Chifoumi (Pierre — Papier — Ciseaux).

& DEFINITION 7.2 : Issues possibles et événements

Les résultats élémentaires d'une expérience aléatoire sont les issues possibles de I’expérience.
On dit parfois que 'ensemble de ces issues forme l'univers des possibles.

Apres une expérience aléatoire, un événement est ensemble constitué d'une partie des issues possibles.

Un événement ou une issue sont le plus souvent décrits par une phrase.

EXEMPLI

Expérience n° 1 : les issues possibles sont « obtenir Pile »et « obtenir Face ».
On peut noter P I'événement « obtenir Pile »et F 'événement « obtenir Face ».

Expérience n°2:il y a 6 issues possibles : obtenir 1, 2, 3, 4, 5 ou 6.

On peut étudier de nombreux événements comme A I'événement « obtenir 5 », B 'évenement « obtenir un nombre pre-
mier », C I’événement « obtenir un multiple de 3 », D I'événement « obtenir un nombre pair »et E « obtenir un nombre
impair ».

Lévénement A est constitué d'une seule issue : 1.

L'événement B est constitué de trois issues : 2, 3 et 5.

Lévénement C est constitué de deux issues : 3 et 6.

L'événement D est constitué des trois issues : 2, 4 et 6.

L'événement E est constitué des trois issues : 1, 3 et 5.

Expérience n° 3 : il y a deux issues possibles : faire « franc-carreau »ou « toucher une ligne ».
Lévénement F est « gagner en faisant franc-carreau ».
Lévénement L est « perdre en touchant une ligne ».

Expérience n° 4 : il y a de nombreuses issues comme « obtenir un boule blanche puis obtenir une boule verte ».

Voici quelques événements :

Lévénement M « obtenir deux boules de la méme couleur », I'événement N « obtenir deux boules de couleurs diffé-
rentes »ou encore O « obtenir une boule blanche et une boule verte ».



Expérience n°5 : il y a de nombreuses issues comme «6 et 2», «2 et 2 »...
On peut considérer certains événements :

Q : «]la somme des deux dés est égale a 7 ».

R: «la somme des deux dés est égale a 12 ».

S: «la somme des deux dés est égale a 1 ».

T : «la somme des deux dés est inférieure a 13 ».

Expérience n° 6 : il y a de nombreuses issues comme « Pierre-Pierre », « Feuille-Ciseaux », « Ciseaux-Pierre », ... Lordre a
de I'importance, il correspond a chacun des joueurs.

On peut considérer certains événements :

U : «le premier joueur gagne ».

V:«ilyaégalité ».

W : «le premier joueur perd ».

s DEFINITION 7.3 : Evénements contraire

Deux événements sont contraires I'un de 'autre si en rassemblant les issues de chacun des deux événements on
obtient toutes les issues possibles.

EXEMPLI
Expérience n° 2 : les événements D et E sont contraires I'un de I'autre. Ne pas étre pair c’est étre impair.
Expérience n° 3 : les événements F et L sont contraires 'un de 'autre. Le contraire de gagner c’est perdre!

Expérience n° 6 : les événements U et W ne sont pas contraires, car il faut tenir compte de I'égalité.

II — Fréquences et probabilités

& DEFINITION 7.4 : Probabilité dun événement

La probabilité d'un événement est un nombre compris entre 0 et 1 qui mesure la fréquence de réalisation de
I'événement c’est-a-dire «la chance »de réalisation de cet événement.

Un événement dont la probabilité est 1 se réalise toujours.

Un événement dont la probabilité est 0 ne se réalise jamais.

o THEOREME 7.1 : Stabilisation des fréquences Admis

En répétant dans les mémes conditions une expérience aléatoire la fréquence d’apparition de chaque issue tend
a se stabiliser vers une valeur unique comprise entre 0 et 1.
Cette valeur unique est égale a la probabilité de I’événement constitué par cette issue.

EXEMPLI

Expérience n® 1: en lancant de trés nombreuses fois une piece de monnaie, les fréquences d’apparition de Pile et de Face
1
tendent a s’approcher de 3= 0,5 soit 50 % c’est-a-dire une chance sur deux!

Consulter pour vous convaincre cette simulation numérique avec Scratch. https://scratch.mit.edu/projects/141607450/

Expérience n° 2: en lancant de tres nombreuses fois un dé a six faces les fréquences d’apparition de chaque face tendent
1
a s’approcher de 5 =~ 0,17 soit environ 17 % c’est une chance sur six!

Consulter pour vous convaincre cette simulation numérique avec Scratch. https://scratch.mit.edu/projects/141712015/


https://scratch.mit.edu/projects/141607450/
https://scratch.mit.edu/projects/141712015/

Expérience n° 3 : en lancant une piéce de trés nombreuse fois sur le quadrillage on constate que I'événement Gagner se
réalise dans environ 40 % des cas et I'événement Perdre dans 60 % des cas.
Consulter pour vous convaincre cette simulation numérique avec Scratch. https://scratch.mit.edu/projects/378552453/

Expérience n° 5: en répétant de trés nombreuses fois I'expérience et en effectuant la somme des dés on constate que les
fréquences se stabilisent.
Consulter pour vous convaincre cette simulation numérique avec Scratch. https://scratch.mit.edu/projects/14171022/

II — Léquiprobabilité

& PROPRIETE 7.1 : Léquiprobabilité Admise

Lorsque toutes les issues d'une expérience aléatoire se réalisent avec la méme probabilité on dit ¢’est une situation
d’équiprobabilité .
Dans ce cas la probabilité d'un événement se calcule de la maniere suivante :

nombre d’issues réalisant]’événement

nombre d’issues possibles

EXEMPLI

Expérience n° 1: comme la piece est équilibrée nous sommes dans une situation d’équiprobabilité.
Iy a 2 issues possibles : Pile et Face.

1
L'événement P est constitué d'une issue : la probabilité d’obtenir Pile est donc 3= 0,50 soit 50 %.

1
L'événement F est constitué d'une issue : la probabilité d’obtenir Face est donc 5= 0,50 soit 50 %.

P et F sont deux événements contraires et on remarque que la somme de leurs probabilités est égale a 1.

Expérience n° 2: comme le dé est équilibré nous sommes dans une situation d’équiprobabilité.
11y a 6 issues possibles.

1
L'événement A est constitué d'une seule issue : sa probabilité est 5 =~ 0,17 soit environ 17 %.

w

1
L'événement B est constitué de 3 issues : sa probabilité est — = 5= 0,5 soit environ 50 %.

»

=~ 0,33 soit environ 33 %

W]+~

2
L'événement C est constitué de 2 issues : sa probabilité est .

Les événements D et E sont aussi chacun constitué de 3 issues : leurs probabilités sont 0,5 ou 50 %.

On remarque a nouveau que D et E sont contraires et que la somme de leurs probabilités vaut 1. REMARQUE :
Expérience n° 3 : les deux issues possibles ne sont pas équiprobables. En utilisant les fréquences d’apparition avec on
peut avoir une valeur approchée du résultat. Voir en annexe.

Expériences n° 4 et n°5: il s’agit d’expérience aléatoire a deux épreuves, on verra plus tard une méthode de calcul.


https://scratch.mit.edu/projects/378552453/
https://scratch.mit.edu/projects/141710122/

IV — Expérience aléatoire a deux épreuves

& DEFINITION 7.5 :

Une expérience aléatoire est dite a deux épreuves lorsqu’elle est constituée de deux expériences aléatoires consé-
cutives.
Ces deux expériences aléatoires peuvent étre indépendantes 'une de I'autre, mais ce n’est pas toujours le cas.

EXEMPLI

Expérience 4 : c’est une expérience aléatoire a deux épreuves. Les deux épreuves ne sont pas indépendantes puisque la
boule choisie lors du premier tirage n’est pas remise dans 'urne ensuite.

Expérience 5: c’est aussi une expérience aléatoire a deux épreuves. Chaque lancer de dé est une expérience aléatoire
indépendante de 'autre.

Expérience 6 : une autre expérience aléatoire a deux épreuves. Chaque joueur correspond a une expérience aléatoire
indépendante de I'autre joueur.

METHODE 7 . 1 : Modéliser une expérience aléatoire a deux épreuves

Pour faire la liste des issues possibles équiprobables d'une expérience aléatoire a deux épreuves on peut les représenter
sous forme d'un tableau ou d'un arbre.

11 faut veiller a ce que les issues dont on fait la liste soient bien équiprobables!




EXEMPLES :

Expérience n°5: On pourrait se dire que les issues sont les différentes sommes possibles avec deux dés cubiques.
Cesissuessont:2, 3,4, .., 12.

Elles ne sont cependant pas équiprobables car une seule combinaison donne 12 : 6 + 6 alors que pour obtenir 4 il y a
plusieurs possibilités : 1+3,2+2,3+1...

On peut modéliser cette expérience sous forme du tableau suivant :

Somme Premier dé

1 2 3 4 5 6

1 2 3 4 5 6 7

2| 3 4 5 6 7 8

Second dé 3] 4 5 6 ! 8 9

4 | 5 6 7 8 9 10

5| 6 7 8 9 10 11
678|910 ||

Il y a donc 36 issues équiprobables!

6 1
L'événement Q : «la somme est égale a 7 »a pour probabilité : %°6 =~ 0,17 soit environ 17 %.

En effet la somme 7 apparait 6 fois dans le tableau.
Lévénement R : «la somme est égale a 12 »a pour probabilité : 36~ 0,03 soit environ 3 %.
En effet la somme [li2] apparait une seule fois dans le tableau.

L'événement S : «la somme est égale a 1 »n’apparait pas dans le tableau, cet événement est impossible, sa probabilité
vaut 0.

Lévénement T : «la somme est inférieure a 12 »se réalise pour toutes les cases du tableau, cet événement se réalise
toujours, sa probabilité vaut 1.



Expérience n° 4 : Il y a six boules dans I'urne lors du premier tirage puis seulement cinq lors du second tirage.
Cette situation se préte a la modélisation des issues sous forme d’un arbre.

oule Verte
oule Verte
oule Noire
oule Noire
Boule Noire

Boule Blanche

oule Verte
oule Verte
oule Noire gy
oule Noire
Boule Blanc

Boule Noire

oule Verte
oule Verte
oule Noire
oule Noire ==
Boule Blanc

Boule Verte
e Verte
oule Noijre
oule Noire
oule Blanc

Boule Noire

Boule Noire

Boule Verte

Boule Verte

AALA LA

C’est un arbre ayant 30 branches équiprobables.
L'événement M « obtenir deux boules de la méme couleur »correspond a _ de cet arbre.

9
La probabilité de I'événement M est donc 30" 0,3 soit 30 %.
L'événement N « obtenir deux boules de couleurs différentes »est le contraire de I'événement M.

21 7
Sa probabilité est donc 70 % soit 30°-10 : ce sont les 21 branches restantes!
Lévénement O « obtenir une boule blanche et une boule verte »correspond a 4 branches de cet arbre.

4 2
La probabilité de I'événement O est donc 0157 0,13 s0it 13 %



Expérience n° 6 : il y a 3 issues pour chaque joueur.
On rappelle que la Pierre gagne face aux Ciseaux (elle casse les ciseaux), la Feuille face a la Pierre (la feuille enveloppe la
pierre), les Ciseaux face a la Feuille (les ciseaux coupent la feuille).

On peut au choix se servir d'un tableau ou d'un arbre.

Premier Joueur
Pierre Feuille Ciseaux

Pierre Pierre-Pierre _ | Ciseaux-Pierre
Second Joueur | Feuille Pierre-Feuille Feuille-Feuille _
Ciseaux | [PiefrerCiseat | Feuille-Ciseaux | Ciseaux-Ciseaux

Chifoumi

Ciseaux

Ciseaux < Feuille gy
Pierre
Ciseaux
Feuille < Feuille
Pierre gy
Ciseaux gy

Pierre < Feuille
Pierre
Il'y a donc 9 issues possibles.

Lévénement U «le premier joueur gagne »correspond 2 [Sieasesidutableauou 3 branches delabie

3 1
La probabilité de I'événement U est 9°3 =~ 0,33 soit 33 %.
L'événement V «il y a égalité »correspond a 3 cases du tableau ou 3 branches de I'arbre.
de o d e o 3 1 .
La probabilité de I'événement V est 3=3° 0,33 soit 33 %.
L'événement W n’est pas le contraire de 'événement U, car il faut tenir compte de I'égalité! Il reste 3 branches.

~ 0,33 soit 33 %.

W

3
La probabilité de I'événement W est 9=



Evaluation de mathématiques — Probabilités

EXERCICE N° 1:

5 points w W

Indiquez sans justification si les affirmations suivantes sont vraies ou fausses.

Affirmationn°1:

Affirmationn°2:

Affirmationn° 3 :

Affirmationn° 4 :

Affirmationn°5:

Affirmationn°6:

EXERCICE N° 2:

Je viens de lancer dix fois une piéce de monnaie. J'ai obtenu dix fois piles. La piece est
forcément truquée!

Je viens de gagner au Loto dix millions d’euros. Je peux gagner a nouveau la semaine
prochaine!

En choisissant une lettre au hasard dans I'alphabet il y a environ 33 % de chance d’obte-
nir une voyelle.

J’ai plus de chance d’obtenir un six qu'un quatre en langcant un dé cubique!

J’ai plus de chance de faire deux fois pile en lancant une piece que de faire deux en lan-
cant un dé cubique.

Je choisis une lettre au hasard dans le mot MATHEMATIQUES. J’ai plus de chance de
tomber sur un E que surun T.

5 points W

Jean posséde 365 albums de bandes dessinées. Afin de trier les albums de sa collection, il les range par série et classe les
séries en trois catégories : franco-belges, comics et mangas comme ci-dessous.

Séries franco-belges Séries de comics Séries de mangas
23 albums « Astérix » 35 albums « Batman » 85 albums « One-Piece »
22 albums « Tintin » 90 albums « Spider-Man » 65 albums « Naruto »

45 albums « Lucky-Luke »

11 choisit au hasard un album parmi tous ceux de sa collection.

1.a. Quelle est la probabilité que I’album choisi soit un album « Lucky-Luke »?
1.b. Quelle est la probabilité que I’album choisi soit un comics?
1.c. Quelle est la probabilité que I'album choisi ne soit pas un manga?

Tous les albums de chaque série sont numérotés dans l'ordre de sortie en librairie et

chacune des séries

2.a. Quelle est la probabilité que I'album choisi porte le numéro 1?

est compléte du numéro 1 au dernier numéro.

2.b. Quelle est la probabilité que I’album choisi porte le numéro 40?



EXERCICE N° 3: 5 points ﬁ ﬁ

CHI -~ FOU - Ml

Dans le jeu pierre-feuille-ciseaux deux joueurs choisissent en méme temps 'un des trois « coups »suivants :

— pierre en fermant la main;
— feuille en tendant la main;

— ciseaux en écartant deux doigts.

La pierre bat les ciseaux (en les cassant), les ciseaux battent la feuille (en la coupant), la feuille bat la pierre (en I'enve-
loppant), il y a match nul si les deux joueurs choisissent le méme coup (par exemple si chaque joueur choisit « feuille ».

1. Je joue une partie face a un adversaire qui joue au hasard et je choisis de jouer « pierre ».

1.a. Quelle est la probabilité que je perde la partie?
1.b. Quelle est la probabilité que je ne perde pas la partie?

2. Je joue deux parties de suite et je choisis de jouer « pierre »a chaque partie. Mon adversaire joue au hasard.

2.a. Quelle est la probabilité que je gagne les deux parties.
2.b. Quelle est la probabilité que je ne perde aucune des deux parties.

EXERCICE N° 4 : 5 points ﬁ ﬁ ﬁ

-
@?Bﬁ

Damien a fabriqué trois dés a six faces parfaitement équilibrés mais un peu particuliers.

Sur les faces du premier dé sont écrits les six plus petits nombres pairs strictement positifs : 2; 4; 6; 8; 10 et 12.
Sur les faces du deuxieme dé sont écrits les six plus petits nombres impairs positifs.

Sur les faces du troisieme dé sont écrits les six plus petits nombres premiers.

Apres avoir lancé un dé, on note le nombre obtenu sur la face du dessus.

1. Quels sont les six nombres figurant sur le deuxiéme dé? Quels sont les six nombres figurant sur le troisiéme dé?

2. 70é choisit le troisieme dé et le lance. Elle met au carré le nombre obtenu.
Léo choisit le premier dé et le lance. Il met au carré le nombre obtenu.

2.a. Zoé a obtenu un carré égal a 25. Quel était le nombre lu sur le dé qu’elle a lancé?

2.b. Quelle est la probabilité que Léo obtienne un carré supérieur a celui obtenu par Zoé?

3. Mohammed choisit un des trois dés et le lance quatre fois de suite. Il multiplie les quatre nombre obtenus et obtient
525.

3.a. Peut-on déterminer les nombres obtenus lors des quatre lancers? Justifier votre réponse.

3.b. Peut-on déterminer quel est le dé choisi par Mohammed ? Justifier votre réponse.



Evaluation de mathématiques — Probabilités

EXERCICE N° 1:

5 points w W

1. Développer et réduire f(x) = (4x—-1)2x+3)+ (4x+6)(2x—1)

2. Développer et réduire g(x) = 5x%—3x(6x+1)+2-3x+ 3x+1)(1-5x)

EXERCICE N° 2:

2 points w W

Indiquez sans justification si les affirmations suivantes sont vraies ou fausses.

Affirmationn°1:

Affirmationn° 2 :

Affirmationn° 3 :

Affirmationn° 4 :

EXERCICE N° 3:

Je viens de lancer dix fois une piéce de monnaie. J'ai obtenu dix fois piles. La piece est
forcément truquée!

Je viens de gagner au Loto dix millions d’euros. Je peux gagner a nouveau la semaine
prochaine!

J’ai plus de chance d’obtenir un six qu'un quatre en lan¢ant un dé cubique!

Je choisis une lettre au hasard dans le mot MATHEMATIQUES. J’ai plus de chance de
tomber sur un E que surun T.

5 points W

Jean posséde 365 albums de bandes dessinées. Afin de trier les albums de sa collection, il les range par série et classe les
séries en trois catégories : franco-belges, comics et mangas comme ci-dessous.

Séries franco-belges Séries de comics Séries de mangas
23 albums « Astérix » 35 albums « Batman » 85 albums « One-Piece »
22 albums « Tintin » 90 albums « Spider-Man » 65 albums « Naruto »

45 albums « Lucky-Luke »

11 choisit au hasard un album parmi tous ceux de sa collection.

1.a. Quelle est la probabilité que I’album choisi soit un album « Lucky-Luke »?
1.b. Quelle est la probabilité que I’album choisi soit un comics?
1.c. Quelle est la probabilité que I'album choisi ne soit pas un manga?

Tous les albums de chaque série sont numérotés dans l'ordre de sortie en librairie et
chacune des séries est complete du numéro 1 au dernier numéro.

2.a. Quelle est la probabilité que I'album choisi porte le numéro 1?

2.b. Quelle est la probabilité que I’album choisi porte le numéro 40?



EXERCICE N° 4: 5 points i} i}

CHI -~ FOU - Ml

Dans le jeu pierre-feuille-ciseaux deux joueurs choisissent en méme temps 'un des trois « coups »suivants :
— pierre en fermant la main;
— feuille en tendant la main;

— ciseaux en écartant deux doigts.

La pierre bat les ciseaux (en les cassant), les ciseaux battent la feuille (en la coupant), la feuille bat la pierre (en I'enve-
loppant), il y a match nul si les deux joueurs choisissent le méme coup (par exemple si chaque joueur choisit « feuille ».

1. Je joue une partie face a un adversaire qui joue au hasard et je choisis de jouer « pierre ».

1.a. Quelle est la probabilité que je perde la partie?
1.b. Quelle est la probabilité que je ne perde pas la partie?

2. Je joue deux parties de suite et je choisis de jouer « pierre »a chaque partie. Mon adversaire joue au hasard.

2.a. Quelle est la probabilité que je gagne les deux parties.
2.b. Quelle est la probabilité que je ne perde aucune des deux parties.



EXERCICE N° 5: 5 points ﬁf? ﬁf? ﬁf?

Laura, Alexandre et Miloud jouent a Maxthox. Ce jeu se joue avec deux dés :

— un dé tétraedrique, a quatre faces : une face rouge, une bleue, une verte et une
blanche;

— un dé octaedrique, a huit faces numérotées de 13 a 20.
On joue en langant les deux dés simultanément. La régle change suivant la couleur du ﬁ
premier dé : ’ BB ,i ﬁ
— Blanc : on perd la partie; @ . ﬁ
— Rouge : on gagne en obtenant un nombre premier avec le second dé; ‘
— Bleu: on gagne en obtenant un multiple de 5 avec le second dé;
— Vert : on gagne en obtenant un multiple de 3 avec le second dé;
— Dans tous les autres cas on perd la partie.

On suppose que les deux dés sont équilibrés.

Pour I'ensemble de ces exercices, les probabilités seront exprimées sous la forme d'une fraction simplifiée.
1. Nadia lance le premier dé. Quelle est la probabilité qu’elle obtienne la couleur blanche?

2. Simon a obtenu rouge en lancant le premier dé. Il lance le deuxieme dé :
2.a. Quelle est la probabilité qu'’il obtienne un nombre pair?

2.b. Quelle est la probabilité qu’il obtienne un nombre supérieur a 122

2.c. Quelle est la probabilité qu’il gagne?

2.d. Quelle est la probabilité qu’il obtienne un multiple de 11?

3. C’est au tour de Miloud de jouer. Il lance le dé tétraédrique puis le dé octaedrique.

3.a. Quelle est la probabilité qu'’il obtienne rouge avec le premier dé et un multiple de 5 avec le second?

3.b. Quelle est la probabilité qu’il obtienne bleu ou vert avec le premier dé et un multiple de 3 avec le second ?
3.c. Quelle est la probabilité qu’il gagne en langant les deux dés?



Evaluation de mathématiques — Correction

S

Exercice n° 1 : Calcul littéral CORRECTION

Calcul littéral
1. Développer et réduire :
fX)=4x-1)2x+3)+(4x+6)2x—-1)
f(x)=8x*>+12x—2x-3+8x*> —4x+12x-6
f(x)=16x*+18x-9

2. Développer et réduire :

gx) = 5x2 — 3x6x+1)+2-3x+Bx+1)(1-5x)

g(x) =5x*>-18x%> —3x+2-3x+3x—15x> + 1 —5x
gx) = —28x%2-8x+3

Exercice n° 2 : Vrai ou Faux CORRECTION

MOYEN
2 points

Probabilités Indiquez sans justification si les affirmations suivantes sont vraies ou fausses.

Affirmationn°®1: Je viens de lancer dix fois une piéce de monnaie. J'ai obtenu dix fois piles. La piece est
forcément truquée!

Le hasard n’a pas de mémoire, le fait d’avoir fait dix fois de suite piles n’'influence pas le prochain tirage.

Affirmationn°®2: Je viens de gagner au Loto dix millions d’euros. Je peux gagner a nouveau la semaine
prochaine!

Pour la méme raison. La probabilité de gagner deux fois de suite au Loto est tres faible. En revanche, le fait
d’avoir gagné cette semaine n’a aucune influence sur le futur tirage du loto.

Affirmationn°®3: Jai plus de chance d’'obtenir un six qu'un quatre en lan¢cant un dé cubique!

Comme le dé est équilibré, toutes faces ont la méme chance d’apparaitre.

Affirmationn®4: Je choisis une lettre au hasard dans le mot MATHEMATIQUES. J’ai plus de chance de
tomber sur un E que surun T.

Dans le mot mathématiques, il y a deux E et deux T, donc j'ai la méme probabilité de tomber sur 'un ou 'autre.

S

Exercice n° 3 : Les albums de bandes dessinées CORRECTION
Probabilités

Dans tout cet exercice nous sommes dans une expérience aléatoire a une épreuve pour laquelle il y a 365 issues équi-
probables.

45 9
l.a. Il y a 45 albums de Lucky Luke. 3573 = 0,12 s0it 12 %




125 25
1.b. Il y a 35+90 = 125 albums classés Comics. 365 - 73" 0,34 soit 34 %

l.c. Il ya 85+ 65 = 150 albums classés Mangas. Il y a donc 365 — 150 = 215 albums qui ne sont pas des mangas.

215 3 .
— = — =0,59 soit 59 %
365 73

2.a.Ily aun numéro 1 dans chaque série soit 7 séries. 368~ 0,02 soit 2 %

4
2.b. lIn'y a que 4 séries d’albums qui dépasse le numéro 40. 368~ 0,01 soit 1 %

S

Exercice n° 4 : Chifoumi CORRECTION
Probabilités
1. Je joue une partie face a un adversaire qui joue au hasard et je choisis de jouer « pierre ».

1.a. Nous sommes dans une expérience aléatoire a une épreuve pour laquelle il y a trois issues équiprobables, pierre,
feuille, ciseau.
Je perds la partie en choisissant feuille.

1
La probabilité cherchée est 3 ~0,33=33%

1.b. Ne pas perdre la partie, signifier gagner en jouant feuille ou faire match nul en jouant pierre.

2
La probabilité cherchée est 3~ 0,67 =67 %

2. Nous sommes maintenant dans une expérience aléatoire a deux épreuves. Nous allons la modéliser sous la forme
d’un tableau.

Deuxiéme partie . . .
N ) p Pierre Feuille Ciseau
Premiere partie

Pierre INENEEPicHe] | Picrre - Feuille | [SNGSCiscan |

Feuille Feuille - Pierre | Feuille - Feuille | Feuille - Ciseau

Ciseau _ Ciseau - Feuille | Ciseau - Ciseau

En lisant le tableau, on constate qu’il y a 9 issues équiprobables.

2.a. Je joue Pierre deux fois de suite, pour perdre deux fois, il faut que 'adversaire joue Ciseau - Ciseau ce qui correspond
a une seule case du tableau (la case jaune).

1
La probabilité cherchée est de 9 =0,11=11%

2.b. Pour ne perdre aucune partie, il ne faut pas qu'il choisisse Feuille. Il y a 4 cases du tableau qui ne contiennent pas le
mot Feuille (les trois cases bleues et la case jaune).

4
La probabilité cherchées est de 3 ~0,44 =44 %

S

Exercice n° 5: Le jeu et les dé polyédriques CORRECTION
Probabilités
1. Nadia effectue une expérience aléatoire a une épreuve ou il y a quatre issues possibles.



1
La probabilité cherchée est de 1- 0,25=25%

2. Simon effectue une expérience aléatoire a une épreuve ou il y a 8 issues possibles.

2.a. Sur le dé octaédrique, les nombres pairs sont 14, 16, 18, 20. llyen a 4.

4 1
La probabilité cherchée est 3=3° 0,5=50%

2.b. Sur le dé octaedrique, tous les nombres sont supérieurs a 12.

8
La probabilité cherchée est de i 1=100 % : c’est un événement qui se réalise toujours!

2.c. Comme il a obtenu rouge avec le premier dé, pour gagner il doit obtenir un nombre premier avec le second dé.
Sur le dé octaedrique, il y a les nombres premiers suivants : 13, 17 et 19 soit 3 nombres.

3
La probabilité cherchée est i 0,375=37,5%

2.d. Parmi les nombres 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19 et 20 aucun n’est un multiple de 11 puisque le multiple précédent est 11
et le suivant est 22.

0
La probabilité cherchée est o 0=0%: c’est un événement impossible!

3. Miloud effectue une expérience aléatoire a deux épreuves. Nous allons modéliser ces expériences sous forme d'un
tableau.

Dés octaddrique Dé tétragdrique Blanc Bleu Rouge Vert
13 Blanc-13 | Bleu-13 | [Rouge-13| | Vert-13
14 Blanc-14 | Bleu-14 | Rouge-14 | Vert-14
15 Blanc-15 | Bleu- 15 - Vert - 15
16 Blanc-16 | Bleu-16 | Rouge-16 | Vert-16
17 Blanc-17 | Bleu-17 | [Rouge-17| | Vert-17
18 Blanc-18 | Bleu-18 | Rouge-18 | Vert-18
19 Blanc-19 | Bleu-19 | [Rouge-19| | Vert-19
20 Blanc - 20 | [Bleu=20 | [Rouge=20 | Vert-20

Iy a4 x 8 =32 issues équiprobables.

3.a. Sur le dé octaedrique, il y a deux multiples de 5 : 15 et 20. Il y a donc deux cases du tableau qui correspondent (cases
bleues).

2 1
La probabilité cherchée est AT 0,0625 =16,25%

3.b. Sur le dé octaedrique, les multiples de 3 sont 15 et 18. Il faut donc repérer les cases contenant 15 ou 18 et les couleurs
bleu ou vert. Il y en a quatre (les cases jaunes).

4 1
La probabilité cherchée est Foiairie 0,125=12,5%

3.c. Pour gagner, les regles sont différentes en fonction de la couleur du dé tétraedrique :
— Blanc : dans tous les cas, c’est perdu;
— Rouge : on gagne avec un nombre premier, donc avec les nombres 13, 17 et 19;
— Bleu: on gagne avec un multiple de 5, donc avec les nombre 15 et 20;
— Vert: on gagne avec un multiple de 3, donc avec les nombres 15 et 18.

On constate que cela correspond a 7 cases du tableau (4 cases vertes, la case bleue : - et les deux cases jaunes
Vert - 15 et Vert-18).

7
La probabilité cherchée est 2 =0,21875=21,875%




Exercices

PROBABILITES
Troisieme

EXERCICE N° 1 : Une urne et des boules o o

Une urne contient des boules indiscernables au toucher :
— 2 boules vertes;

— 5 boules bleues;
— 1 boules noires;

— 4 boules blanches.

On choisit une boule dans I'urne sans regarder.

1. Quelle est la probabilité d’obtenir une boule bleue?

2. Quelle est la probabilité d’obtenir une boule blanche?

3. Quelle est la probabilité d’obtenir une boule verte ou une boule bleue ?
4. Quelle est la probabilité de ne pas obtenir une boule noire?

EXERCICE N° 2 : Une urne et des boules alphabétiques e ofe s

Une urne contient des boules indiscernables au toucher.

Sur chaque boule est écrit une lettre.

En utilisant toutes les boules on peut former le plus long mot de la langue francaise :
ANTICONSTITUTIONNELLEMENT

On choisit une boule dans I'urne sans regarder.

1. Quelle est la probabilité d’obtenir la lettre T.

2. Quelle est la probabilité d’obtenir une voyelle?

3. Quelle est la probabilité d’obtenir une des lettres du mot MATHEMATIQUES?

4. Quelle est la probabilité de ne pas obtenir une lettre du mot LOGIQUE?

5. Quelle est la probabilité d’obtenir un J?

EXERCICE N° 3 : Une histoire de bonbons o ofs o o

J’ai acheté un paquet de bonbons pour grignoter pendant la séance de cinéma. Il ne reste plus dans les paquets que un
bonbon gotit réglisse, un gofit citron, un gott fraise et deux gofit cola. ’adore les bonbons gotit cola. Je déteste le réglisse.

J’ai envie de manger un bonbon. Je choisis sans regarder un de ces bonbons non discernables au toucher.

1. Quelle est la probabilité de choisir mon bonbon préféré?
2. Quelle est la probabilité d’éviter le gotit que je déteste?
3. Quelle est la probabilité de choisir un bonbon a la fraise ou au citron?

Finalement je décide d’en manger deux et de les choisir a la suite dans le paquet sans regarder. f

4. Quelle est la probabilité de choisir par hasard deux bonbons gofit cola a la suite?
5. Quelle est la probabilité de choisir par hasard deux bonbons que je déteste a la suite?

6. Quelle est la probabilité de choisir par hasard ni un bonbon au cola ni un bonbon au réglisse? 4




Exercices — CorrecrioN

Lexpérience aléatoire consiste a choisir un boule indiscernable au toucher dans une urne contenant 2 +5+1+4 = 12 boules.
Comme elles sont indiscernables au toucher, nous pouvons dire que nous sommes dans une situation d’équiprobabilité.

1.1l ya 5 boules bleues et 12 boules en tout.

5
La probabilité de I'événement cherché est : o7 0,42 soit environ 42 %.

2.1l y a4 boules blanches et 12 boules en tout.

4 1
La probabilité de I'événement cherché est : "3 ~ 0,33 soit environ 33 %.

3.1l y a2 boules vertes et 4 boules bleues. Il y a donc 6 boules sur 12 qui conviennent.

6 1
La probabilité de I'événement cherché est : Tt 0,5 soit environ 50 %.

4.1lya 1 boule noire, il reste donc 11 boules non noires sur 12.

11
La probabilité de I'événement cherché est : B ~ 0,92 soit environ 92 %.

L'expérience aléatoire consiste a choisir une boule sur lequel est écrit une lettre du mot ANTICONSTITUTIONNELLEMENT :
ilya25 lettres!
Comme les boules sont indiscernables au toucher, nous sommes dans une situation d’équiprobabilité.

1.1l yacinq T sur 25 lettres.

5 1
La probabilité de I'événement cherché est : il 0,2 soit 20 %.

2.1l y a dix voyelles sur 25 lettres.
10 2
La probabilité de I'événement cherché est : %5 0,4 soit 40 %.
3. Les lettres communes entre MATHEMATIQUES et ANTICONSTITUTIONNELLEMENT sont: A, T, E, I, U et S.

Dans ANTICONSTITUTIONNELLEMENT il y a : un A, cinq T, trois E, trois I, un U et un S soit 1 +5+3+3+ 1+ 1 = 14 lettres
communes avec MATHEMATIQUES.

14
La probabilité de I'événement cherché est : 7= 0,56 soit 56 %.

4. Le contraire de I'événement est « obtenir une lettre du mot LOGIQUE. »
Les lettres communes entre LOGIQUE et ANTICONSTITUTIONNELLEMENT sont: L, O, I, U et E.
Dans ANTICONSTITUTIONNELLEMENT il y a : deux L, deux O, trois I, un U, deux E soit 2 + 2 + 3 + 1 +2 = 10 lettres.

10 2
La probabilité d’obtenir une lettre du mot LOGIQUE est donc : =5 0,4 soit 40 %.

(oo . 3 .
La probabilité du contraire est donc 5= 0,6 soit 60 % car 40 % + 60 % = 100 %.

5.1l n'y a pas de ] dans le mot ANTICONSTITUTIONNELLEMENT.
La probabilité cherchée est 0 %.

J’ai acheté un paquet de bonbons pour grignoter pendant la séance de cinéma. Il ne reste plus dans le paquet que un bonbon
gotit réglisse, un gofit citron, un gofit fraise et deux gott cola. ]’adore les bonbons gott cola. Je déteste le réglisse.

J’ai envie de manger un bonbon. Je choisis sans regarder un de ces bonbons non discernables au toucher.



1. Quelle est la probabilité de choisir mon bonbon préféré?

Lexpérience aléatoire considérée est a une épreuve, elle consiste choisir un bonbon sans regarder. Nous sommes donc dans
un modele d’équiprobabilité.

Ilyal+1+1+2=5bonbonsdansle paquet.

2
Deux bonbons sont mes préférés. | La probabilité cherchée est = 0,4 soit 40%

2. Quelle est la probabilité d’éviter le gott que je déteste?

1
Il y aun seul bonbon au réglisse. | La probabilité cherchée est = 0,2 soit 20%

3. Quelle est la probabilité de choisir un bonbon a la fraise ou au citron?

2
Deux bonbons sont au citron ou a la fraise. | La probabilité cherchée est = 0,4 soit 40%

Finalement je décide d’en manger deux et de les choisir a la suite dans le paquet sans regarder.
4. Quelle est la probabilité de choisir par hasard deux bonbons gotit cola a la suite?

Nous sommes maintenant dans une expérience aléatoire a deux épreuves, nous pouvons la modéliser sous forme d’'un arbre.

Bonpon cola -

onpon frais
Bonbon cola < onpon citron
Bonbon réglisse

gon bon fOIaF

onbon frais

Bonbon cola < onpon citron

Bonbon reglisse

onpon cola

. onpon cola

Bonbon fraise < onpon citron
onbon réglisse

Bonpon cola

. onpon ¢o

Bonbon citron < onpon fraise
Bonbon réglisse

onpon coja

Aol onbon ¢ola
Bonbon réglisse < onbon &alse
onbon citron

11y a 20 branches équiprobables.

2 1
Deux branches correspondent a la question. | La probabilité cherchée est 20°-10" 0,1 soit 10% |.

5. Quelle est la probabilité de choisir par hasard deux bonbons que je déteste a la suite?

C’est impossible puisqu’il n'y a qu'un bonbon réglisse. | La probabilité cherchée est 0.

6. Quelle est la probabilité de choisir par hasard ni un bonbon au cola ni un bonbon au réglisse ?

2 1
Deux branches correspondent a la question. | La probabilité cherchée est 20°-T0" 0,1 soit 10% |.




PROBABILITES
/9

VOCABULAIRE ET EXEMPLES :

— Une expérience aléatoire est une expérience renouvelable dont le résultat ne peut
étre prévu. Chaque renouvellement de I'expérience s’appelle une épreuve;
Lancer un dé a six faces ou lancer une piece de monnaie sont des expériences aléatoires a
une épreuve.

Lancer deux dés a six faces ou deux pieces de monnaie sont des expériences aléatoires a
deux épreuves.

— Le hasard n'a pas de mémoire : quand on répéte une expérience aléatoire, les résul-
tats obtenus dans le passé n'influencent pas les futurs résultats.
Le tirage du Loto obtenu la semaine derniere a la méme probabilité de survenir cette se-
maine!

— Une issue d'une expérience aléatoire est un résultat de cette expérience. Un événe-
ment est constitué d'une ou plusieurs issues de cette expérience.
« Obtenir trois avec un dé cubique »ou « Obtenir face en lancant une piece »sont des issues.

«Obtenir un nombre pair en lancant un dé »ou « Obtenir 7 en faisant la somme de deux dés
sont des événements ».

— Laprobabilité d'un événement est un nombre compris entre 0 et 1 qui mesure la fré-
quence d’apparition d'un résultat. On peut 'exprimer en pourcentage, en fraction
ou sous forme décimale.

Iy a1 chance sur 6 soit environ 16,7 % d’obtenir 4 avec un dé cubique équilibré. Il y a 50 %
de faire pile avec une piéce non truquée.

— Un événement est impossible quand sa probabilité vaut 0;

L'événement « Obtenir 13 en faisant la somme de deux dés cubiques »est impossible.

— Un événement est certain quand sa probabilité vaut 1;

L'événement « Obtenir un nombre positif avec un dé cubique »est certain.

— Deux événements sont contraires quand I'un ou I'autre se produit de maniere cer-
taine. Cela signifie que la somme de leurs probabilités est égale a 1.

Les événements « Obtenir une carte noire »et « Obtenir une carte rouge »sont contraires
quand on tire une carte au hasard dans un jeu de 32 cartes.
APPROCHE FREQUENTISTE :
Lorsqu’on répéte une expérience aléatoire un grand nombre de fois, la fréquence d’appa-
rition d'un événement approche la probabilité de cet événement.
Quand on lance une piéce de monnaie 10 fois, on peut obtenir 10 fois la méme face. Si la piece
n’est pas truquée, plus on répéte cette expérience, plus la fréquence d’apparition de Pile et de Face
s’approche de % =0,50u50 %
LOI DE PROBABILITE ET EQUIPROBABILITE :

— Laloi de probablité d'une expérience aléatoire est la connaissance des probabilités

de toutes les issues possibles de cette expérience.

Il est souvent difficile de trouver la loi de probabilité d'une expérience aléatoire. Par-
fois on se contente d'une approche fréquentiste qui en répétant ’expérience donne
une valeur approchée de la probabilité cherchée.

Quand on lance une punaise a téte plate, il est difficile de déterminer la probabilité qu’elle
tombe a plat ou sur le coté.

La probabilité de gagner au Loto la semaine prochaine est difficile a calculer et demande
des compétences de lycée.

Si toutes les issues d'une expérience aléatoire ont la méme probabilité de se réaliser,
on dit que nous sommes dans une situation d’équiprobabilité. On parle aussi de loi
de probabilité uniforme. Dans ce cas la probabilité d’'un événement se calcule de la
maniere suivante :

e e s Nombre d’issues favorables a cet événement
Probabilité de I'’événement =

Nombre d’issues totales

Le lancer d'une piece de monnaie non truquée, d'un dé cubique équilibré, la prise d'une
boule non discernable au toucher... sont autant d’expériences aléatoires dont les issues sont
équiprobables.

EXPERIENCE ALEATOIRE A DEUX EPREUVES :

— Une expérience aléatoire a deux épreuves est constituée de deux épreuves indépen-

dantes de deux expériences aléatoires a une épreuve.

On lance deux dés cubiques pour en faire la somme, on lance deux piéces de monnaies
équilibrée, on fait tourner une roue et on pioche une boule... voici des expériences aléa-
toires a deux épreuves.

11 faut bien choisir la définition des issues en veillant a ce qu’elles soient équipro-
bables. On utilise souvent pour cela un tableau a deux entrées ou un arbre.
On lance deux dés équilibrés et on fait la somme. Voici les issues possibles sous forme de

tableau :
11y a 36 issues équiprobables.

5 La probabilité d’obtenir un 7 est égale a
~ P2 a3 a5 |6 P &
Dél %" soit environ 16,7 %.
1 2131415 6 7 La probabilité d’obtenir un nombre pre-
2 34|56 7] 8 ] ale 3 12~ O o )
mier est égale 8 — = — soit environ
3 45|67 8]09 8 36 12
4 5/6[7[8 ]9 10] 4L7%.
5 6171811 9 |10 11| Laprobabilitédobtenirunnombre supé-
10 5
6 718|910 | 11 | 12 | rieurouégala9vaut %" 18 soit environ

27,8 %



V — Annexes

1 Exercices



EXERCICE N° 7.1 : Une urne et des boules %

Une urne contient des boules indiscernables au toucher :
— 2 boules vertes;
— 5 boules bleues;
— 1 boules noires;

— 4 boules blanches.

On choisit une boule dans I'urne sans regarder.

1. Quelle est la probabilité d’obtenir une boule bleue?

2. Quelle est la probabilité d’obtenir une boule blanche?

3. Quelle est la probabilité d’obtenir une boule verte ou une boule bleue ?

4. Quelle est la probabilité de ne pas obtenir une boule noire?

7
A
LY 4
LAY

EXERCICE N° 7.2 : Une urne et des boules alphabétiques

Une urne contient des boules indiscernables au toucher.

Sur chaque boule est écrit une lettre.

En utilisant toutes les boules on peut former le plus long mot de la langue francaise :
ANTICONSTITUTIONNELLEMENT

On choisit une boule dans I'urne sans regarder.

1. Quelle est la probabilité d’obtenir la lettre T.

2. Quelle est la probabilité d’obtenir une voyelle?

3. Quelle est la probabilité d’obtenir une des lettres du mot MATHEMATIQUES?
4. Quelle est la probabilité de ne pas obtenir une lettre du mot LOGIQUE?

5. Quelle est la probabilité d’obtenir un J?




EXERCICE N° 7.1 : Uneurne et des boules CORRECTION

Lexpérience aléatoire consiste a choisir un boule indiscernable au toucher dans une urne contenant 2+5+1+4 =12
boules.
Comme elles sont indiscernables au toucher, nous pouvons dire que nous sommes dans une situation d’équiprobabilité.

1.1l y a5 boules bleues et 12 boules en tout.

5
La probabilité de I'événement cherché est : o7 0,42 soit environ 42 %.

2.1l y a4 boules blanches et 12 boules en tout.

4 1
La probabilité de I'événement cherché est : 537 0,33 soit environ 33 %.

3.1l y a2 boules vertes et 4 boules bleues. Il y a donc 6 boules sur 12 qui conviennent.

6 1
La probabilité de I'événement cherché est : 3" 0,5 soit environ 50 %.

4.1l ya 1 boule noire, il reste donc 11 boules non noires sur 12.

11
La probabilité de I'événement cherché est : T 0,92 soit environ 92 %.

EXERCICE N° 7.2 : Une urne et des boules alphabétiques CORRECTION

Lexpérience aléatoire consiste a choisir une boule sur lequel est écrit une lettre du mot ANTICONSTITUTIONNELLE-
MENT : il y a 25 lettres!
Comme les boules sont indiscernables au toucher, nous sommes dans une situation d’équiprobabilité.

1.1l yacinq T sur 25 lettres.

5 1
La probabilité de I'événement cherché est : il 0,2 soit 20 %.

2. Il y a dix voyelles sur 25 lettres.
10 2
La probabilité de I'événement cherché est : Pt 0,4 soit 40 %.
3. Les lettres communes entre MATHEMATIQUES et ANTICONSTITUTIONNELLEMENT sont: A, T,E, I, U et S.

Dans ANTICONSTITUTIONNELLEMENT ilya: un A, cinq T, trois E, trois I, un U etun S soit 1+5+3+3+1+1 = 14 lettres
communes avec MATHEMATIQUES.

14
La probabilité de I'événement cherché est : 7= 0,56 soit 56 %.

4. Le contraire de I'’événement est « obtenir une lettre du mot LOGIQUE. »
Les lettres communes entre LOGIQUE et ANTICONSTITUTIONNELLEMENT sont: L, O, I, U et E.
Dans ANTICONSTITUTIONNELLEMENT il y a : deux L, deux O, trois I, un U, deux E soit 2+ 2 + 3+ 1 +2 = 10 lettres.

10 2
La probabilité d’obtenir une lettre du mot LOGIQUE est donc : 25 = = =0,4 soit 40 %.

3
La probabilité du contraire est donc == 0,6 soit 60 % car 40 % + 60 % = 100 %.

5.1l n'y a pas de ] dans le mot ANTICONSTITUTIONNELLEMENT.
La probabilité cherchée est 0 %.




2 Evaluations



Evaluation de mathématiques

Exercice 1 : On pose f(x) = (5x— 32 - (6x-3)4x+7)
1. Développer et réduire f(x) et montrer que f(x) = 5x> —53x + 30
2. Calculer en détaillant vos calculs f(0) et f(—1).

3.a. En utilisant la forme développée, résoudre 'équation f(x) = 30.
3.b. Quels sont les antécédents de 30 par la fonction f?

4. Montrer que f(x) = (6x—3)(x—10)

5.a. Résoudre I'équation (5x—3)(x—10) =0
5.b. Quels sont les antécédents de 0 par la fonction f?

Exercice 2
%7/ )

Ci-apres sont tracées 6, €5, €, et €y les courbes repré-
€ sentatives des fonctions f, g, h et k.

\ / 1. Lire sur le graphique sans justification :
f(=4), g(=2), h(1) et k(-3)

2. Lire sur le graphique sans justification, le ou les antécé-
>< dents de 0 pour chacune des fonctions f, g, h et k.

3. Lesquels de ces fonctions sont linéaires, justifier votre
réponse.
/ €y P

Er 4. Méme si les images suivantes n’apparaissent pas sur le
graphique, calculer en justifiant votre réponse :

™ | £(10) et g(50)

Exercice 3
J’ai acheté un paquet de bonbons pour grignoter pendant la séance de cinéma. Il ne reste plus dans les paquets que un
bonbon gotit réglisse, un gofit citron, un gott fraise et deux gofit cola. J’adore les bonbons gotit cola. Je déteste le réglisse.

J’ai envie de manger un bonbon. Je choisis sans regarder un de ces bonbons non discernables au toucher.

1. Quelle est la probabilité de choisir mon bonbon préféré ?
2. Quelle est la probabilité d’éviter le gotit que je déteste?
3. Quelle est la probabilité de choisir un bonbon a la fraise ou au citron?

Finalement je décide d’en manger deux et de les choisir a la suite dans le paquet sans
regarder.

4. Quelle est la probabilité de choisir par hasard deux bonbons gotit cola a la suite?

6. Quelle est la probabilité de choisir par hasard ni un bonbon au cola ni un bonbon au
réglisse?




Evaluation de mathématiques

Correction

Exercice 1 : On pose f(x) = (5x—3)? - (5x—3)(4x +7)
1. Développer et réduire f(x) et montrer que f(x) = 5x> —53x + 30

f(x)=(5x-3)2-(5x—-3)(4x+7)
f(x) = (25x% —30x +9) — (20x? +35x — 12x — 21)

Il faut séparer les deux parties de I'expression pour ne pas commettre d’erreur.
Pour développer (5x — 3)2 on peut écrire (5x — 3)(5x — 3) et utiliser la méthode habituelle.

f(x) =25x?-30x+9—20x> —35x+12x +21

Attention au changement de signe. Le moins devant la seconde parenthése signifie « prendre 'opposé »de 1'expression
entre parenthese.

f(x) =5x%>-53x+30

2. Calculer en détaillant vos calculs f(0) et f(—1).

Il suffit de remplacer x par 0 et par —1 en utilisant la forme développée : c’est plus rapide!

f(0) =5x0?-53x0+30=[30]

F(=1)=5x (-=1)> =53 x (=1) +30
Attention a (—=1)? = (=1) x (=1) = 1 et par —1!!
f(=1)=5x1+53+30 =88]

3.a. En utilisant la forme développée, résoudre 'équation f(x) = 30.

Il faut résoudre :

5x% —53x+30 =30

5x°—53x=0

Quand on voit une équation avec un x? il faut penser a 'équation produit et donc essayer de factoriser!

5xxx—-53xx=0

x(bx—-53)=0

x(5x — 53) est bien la forme factorisée de 5x? — 53x il suffit de développer pour s’en rendre compte.

x(bx—-53)=0

Un produit de facteurs est nul si et seulement si un des facteurs est nul

En clair, x(5x —53) est le produit de x par 5x —53. Pour que ce produit soit égal a 0 il faut que I'un des deux facteurs soit
nul. Nous allons donc résoudre deux équations.

5x-53=0
5x—53+53 =53

x=0 5x =53



53
x=—=10,6
5

Il'y a donc deux solutions : | 0 et =

3.b. Quels sont les antécédents de 30 par la fonction f?

Les antécédents de 30 par f sont les nombres x tels que f(x) = 30, c’est-a-dire les nombres dont I'image est 30. Ce sont
donc les solutions de I’équation précédente.

53
0et = sont les antécédents de 30 par f.

4. Montrer que f(x) = (65x—3)(x—10)

On reconnait une forme factorisée, on peut la développer pour démontrer le résultat.
(5x —3)(x — 10) = 5x* —50x — 3x + 30 = 5x* — 53x + 30

On obtient bien le résultat attendu!

On peut aussi tenter de factoriser I'expression de départ.
f(x)=(5x-3)2-(5x-3)(4x+7)

fx)=6Gx-3)56x-3)-(x-3)4x+7)

fx)=06Bx-3)[(6x—3)—(@4x+7)]

fx)=06x-3)6x-3-4x-7)

| f(0) = (5x-3)(x—10)

5.a. Résoudre I'équation (5x—3)(x—10) =0

On reconnait encore une forme factorisée.

(5x-3)(x-10)=0

Un produit de facteurs est nul si et seulement si un des facteurs est nul.

5x-3=0 ¥—10=0
5x-3+3=3
x—10+10=10
5x=3
x—3 =0,6
=:=0 x=10

Iy a deux solutions :| 0,6 et 10

5.b. Quels sont les antécédents de 0 par la fonction f?

Je joue une nouvelle fois avec le vocabulaire : les antécédents de 0 par f sont les solutions de I'’équation f(x) =0

‘ Les antécédents de 0 par f sont 0,6 et 10. ‘

Exercice 2
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Ci-apres sont tracées 67, 6g, €, et € les courbes représentatives des fonctions f, g, h et k.

1. Lire sur le graphique sans justification :
f(=4), g(=2), h(1) et k(-3)

f estreprésentée graphiquement par la droite orange. Le point de cette droite ayant pour abscisse —4 a pour ordonnée
-3.
Donc| f(-4) =-3

g est représentée graphiquement par la droite bleue. Le point de cette droite ayant pour abscisse —2 a pour ordonnée 1.
Donc|g(-2)=1

h est représentée graphiquement par la droite verte. Le point de cette droite ayant pour abscisse 1 a pour ordonnée —2.
Donc|h(1) =-2

k est représentée graphiquement par la parabole (oui cela s’appelle comme cela!) rose. Le point de cette courbe ayant
pour abscisse —3 a pour ordonnée 0.
Donc| k(-3) =0

2. Lire sur le graphique sans justification, le ou les antécédents de 0 pour chacune des fonctions f, g, h et k.

Les antécédents de 0 pour chaque fonction correspondent aux abscisses des points d’intersection de chaque courbe
avec 'axe des abscisses, en effet sur I'axe des abscisses les ordonnées sont égales 0.

La droite qui représente f coupe 1'axe des abscisses en (0; 0) donc‘ 0 est'antécédent de O par f ‘

La droite qui représente g coupe I'axe des abscisses en (0;0) donc‘ 0 est'antécédent de O par g ‘

La droite qui représente & coupe I'axe des abscisses en (2;0) donc‘ 2 est 'antécédent de 0 par & ‘

La parabole qui représente k coupe I’axe des abscisses en (—3;0) et (3;0) donc| —3 et 3 sont les antécédents de 0 par k |.

3. Lesquels de ces fonctions sont linéaires, justifier votre réponse.

D’apres le cours, la représentation graphique d’'une fonction linéaire est une droite qui passe par I'origine du repére.

‘ f et g sont linaires.

4. Méme si les images suivantes n’apparaissent pas sur le graphique, calculer en justifiant votre réponse :
f(10) et g(50)

f estlinéaire. Donc il existe un nombre a tel que pour tous les nombres x on a f(x) = a x x



Or nous avons vu que f(—4) = —3, nous pouvons donc calculer a.

3
f(—4)=ax—4:—3d0nca=—4=Z:0,75

Ainsi f(x) =0,75x d’ou

f(10)=0,75x10=7,5]

1
De méme g(—2) =1donccomme g(x) =axxonaax(-2)=1dotta= > =-0,5

Ainsi g(x) = =0,5x et| g(50) = —0,5 x50 = —25|

Exercice 3

J’ai acheté un paquet de bonbons pour grignoter pendant la séance de cinéma. Il ne reste plus dans le paquet que un
bonbon gott réglisse, un gotit citron, un gott fraise et deux gotit cola. J’adore les bonbons gofit cola. Je déteste le réglisse.

J’ai envie de manger un bonbon. Je choisis sans regarder un de ces bonbons non discernables au toucher.
1. Quelle est la probabilité de choisir mon bonbon préféré?

Lexpérience aléatoire considérée est a une épreuve, elle consiste choisir un bonbon sans regarder. Nous sommes donc
dans un modele d’équiprobabilité.

Ilyal+1+1+2=>5Dbonbons dans le paquet.

2
Deux bonbons sont mes préférés. | La probabilité cherchée est = 0,4 soit 40%

2. Quelle est la probabilité d’éviter le gotit que je déteste?

1
Il'y a un seul bonbon au réglisse. | La probabilité cherchée est 5= 0,2 soit 20%

3. Quelle est la probabilité de choisir un bonbon a la fraise ou au citron?

2
Deux bonbons sont au citron ou a la fraise. | La probabilité cherchée est 5= 0,4 soit 40%

Finalement je décide d’en manger deux et de les choisir a la suite dans le paquet sans regarder.
4. Quelle est la probabilité de choisir par hasard deux bonbons gotit cola a la suite?

Nous sommes maintenant dans une expérience aléatoire a deux épreuves, nous pouvons la modéliser sous forme d'un
arbre.

Bonpon cola -
onbon frais
Bonbon cola < %on pon citron
onbon réglisse
gon bon ¢ola
onbon frais
Bonbon cola < onpon citron
Bonbon reglisse
onbon cola
. onpon cola
Bonbon fraise < onpon citron
Bonpon cola
. onbon co
Bonbon citron < onpon fraise
Bonbon réglisse
onbon cola

onbon reglisse
Aol onbon ¢ola
Bonbon réglisse < onbon &alse
onbon citron




Il y a 20 branches équiprobables.

2 1
Deux branches correspondent a la question. | La probabilité cherchée est 20°"T0" 0,1 soit 10% |.

5. Quelle est la probabilité de choisir par hasard deux bonbons que je déteste a la suite?

C’est impossible puisqu’il n'y a qu'un bonbon réglisse. | La probabilité cherchée est 0.

6. Quelle est la probabilité de choisir par hasard ni un bonbon au cola ni un bonbon au réglisse?

2 1
Deux branches correspondent a la question. | La probabilité cherchée est 20-10" 0,1 soit 10% |.




Pour rester en forme en mathématiques...

Voici une sélection d’exercices qui couvrent trois themes du programme de troisiéme.
Chaque théme est décliné en trois niveaux d’expertise :

— N
’.
— N
A
N
’.

A vous d’essayer d’aller le plus loin possible!

THEME N° 1 : LE CALCUL LITTERAL
Premiere partie — Maitrise satisfaisante— 3§

1. Développer puis réduire chacune des expressions suivantes :

A(x) = Bx+5)(5x+3) D(x) = (2x + 3)2
B(x)=(2-3x)(6—-7x) E(x) = (5x-3)2-9
Cx)=4x-3)(-3-7x) F(x) = (6x-3)(5x+4)

2. Factoriser les expressions suivantes :

Gx)=6x-1)2x-3)+(Bx-1)4x+5) I(x) = (5x—2)? + (5x—2)(3x —1)
H(x) =(6x-1)2x+9) - (2x—-9)(6x—1) J(x) = Bx—-1)? - (6x+1)(3x—1)

3. Résoudre les équations suivantes :
Bbx-2)3x-1)=0
6x—-3)(1+7x) =0

Seconde partie — Trés bonne maitrise— 3% 3%

1. Factoriser les expressions suivantes :

K(x) = x*—9 M(x) = (5x—1)*>-16

L(x) = 25x% —49 N(x) = Bx+7)% - (4x—1)2

2. Résoudre les équations suivantes :

65x-3)3x-1)+Bx-3)2x-1) =0
(4x-3)%-4x-3)6x-1)=0
(Bx—-2)?=25

Troisieme partie — Hors catégorie— 3§ 3% 3%

On veut résoudre I'équation :
x*—14x+24=0

Vous pouvez constater qu’on ne sait pas la résoudre directement! On aimerait bien factoriser x? — 14x + 24.
1. Développer (x — 7)2

2. Montrer que x2-14x+24= (x— 7)2 -25

3. Résoudre maintenant I'équation donnée au départ!

Défi. Pouvez-vous résoudre x> + 8x —9 = 0 en vous inspirant des trois questions précédentes!



THEME N° 2 : GEOMETRIE
Premiere partie — Maitrise satisfaisante— 3§

ABCD est un rectangle avec AB =96 mm et AD =72 mm.
E est le point du segment [CD] tel que DE =52 mm.
La parallele a (BD) passant par E coupe (BC) en F.

1. Réaliser la figure en vraies grandeurs.
2. Calculer les longueurs BD et AE.

3. Calculer les longueurs EF et FC.

4. Calculer la longueur AF.

5. Le triangle AEF est-il rectangle?

Seconde partie — Tres bonne maitrise— 3% 3%

15 E 3cm F
Sur la figure ci-dessus qui n’est pas en vraies grandeurs, nous avons :
— D, E et F sont alignés;
— A, Bet D sont alignés;
— A, C, G et E sont alignés;
— (BC)//(DEF).

1. Calculer BC.
2. Calculer DE et AB.
3. Les droites (BE) et (AF) sont-elles paralleles?

Troisiéme partie — Hors catégorie— 3%

Sur la figure ci-dessus qui n’est pas en vraies grandeurs :
— les grandeurs indiquées sont exprimées en meétres;
— A, Bet Csont alignés;

— A, E et D sont alignés;
— (BE)//(CD).

Calculer la valeur exacte de x et de y.



THEME N° 3 : VRAI OU FAUX

Voici de nombreuses conjectures. Indiquez si elles sont vraies ou fausses.
Vous trouverez un contre-exemple pour celles qui vous semblent fausses.
Vous tenterez une démonstration ou un calcul pour celles qui vous paraissent vraies.

Premiere partie — Maitrise satisfaisante— 3§

CONJECTUREN®1: :

est un nombre négatif.

X

wl o N w
Wl o,

N w

CONJECTUREN® 2: : est égal a 0.

CONJECTURE N° 3 : : Aucun nombre premier n’est un multiple de 13.
CONJECTURE N° 4 : : 8 est la solution de I'équation 6x —3 = 4x + 13.

CONJECTURE N° 5 : : Un pavé droit dont les mesures sont 16 cm, 11 cm et 6 cm contient un volume supérieur a 1 L.

Seconde partie — Tres bonne maitrise— 3% 3%
CONJECTURE N° 6 : : Si n est un nombre entier positif alors 27 + 1 est un nombre entier impair.

CONJECTURE N° 7 : : Si n est un nombre entier positif alors 3z est un nombre entier impair.

CONJECTURE N° 8 : : Un cylindre de rayon 5 cm et de hauteur 10 ¢ contient un volume supérieur a celui d'un cone de
12 ¢cm de rayon et de hauteur 5 cm

CONJECTURE N° 9 : : La somme des carrés de deux nombres est égale au carré de la somme des deux nombres.

5 7
CONJECTUREN®10: : 3 et -3 sont les solutions de I'équation (9x —15)(15x+35) =0

Q o

Troisieme partie — Hors catégorie— 3% 3 3%

CONJECTURE N° 11 : : La somme d'un nombre entier pair et d'un nombre entier impair est un nombre entier impair.
CONJECTURE N° 12 : : La somme de deux nombres entiers impairs est un nombre entier pair.

CONJECTURE N° 13 : : Le carré d'un nombre entier impair est un nombre entier impair.

CONJECTURE N° 14 : : Voici un programme de calcul :

— Choisir un nombre entier positif inférieur a 999;
— Le multiplier par 13;

— Enlever 5 au résultat précédent;

— Multiplier le tout par 11;

— Ajouter 49 au résultat précédent;

— Multiplier par 7;

— Ajouter 42 au résultat précédent.

Que constatez-vous? Pouvez-vous démontrer votre résultat.

CONJECTUREN®15: :1+2+3+4+5+...4+100 est égal a 5050



Pour rester en forme en mathématiques...

THEME N° 1 : LE CALCUL LITTERAL

Premiere partie — Maitrise satisfaisante— 3%

Correction

1. Développer puis réduire chacune des expressions suivantes :

A(x) = Bx+5)(5x+3)
A(x) =15x2+9x +25x + 15

A(x) =15x%2+34x+15

B(x) = (2-3x)(6-7x)
B(x)=12—14x—18x+21x%

B(x) =21x%-32x+12

C(x) = 4x—3)(-3-7x)
C(x)=-12x—-28x%+9+21x

C(x)=-28x2+9x+9

2. Factoriser les expressions suivantes :

G(x) = (5x—1)(2x—3) + (5x— 1)(4x +5)
G(x) =(5x - 1)(2x - 3)+(5x — 1) (4x +5)
G(x) =(5x— 1)[(2x—3) + (4x +5)]

G(x) = (5x—1)(2x—3+4x+5)

|G(x) = (5x—1)(6x+2) |

Hx)=6x-1)2x+9)-2x-9)(6x—-1)
H(x) =6x-1)2x+9) - (2x—9)(6x—1)
H(x)=6x-1)[2x+9)—(2x—9)]

H(x) = (6x-1)(2x+9-2x+9)

Attention au changement de signe!
H(x)=(6x-1)x18

|H(x) = 18(6x-1)]

D(x) = 2x+3)2

D(x) = 2x+3)2x+3)
D(x) =4x%2 +6x+6x+9

D(x) =4x2+12x+9

On pouvait aussi utiliser 'identité remarquable (a + b)? = a2 + 2ab + b?.
Celarevient a calculer mentalement le terme 2ab c’est-a-dire ici le double de 6x.

Cette méthode est recommandée pour les futurs éleves de seconde générale!
E(x) = (5x-3)*-9

E(x)=(5x-3)(5x—-3)—9
E(x) =25x%2—15x—15x+9-9

E(x) = 25x% —30x
| |

F(x)=(6x-3)6x+4)
F(x) =30x% +24x—15x—12
|F(0) =30x2 +9x - 12|

I(x) = (6x-2)%2+(5x-2)3x-1)

I(x) =bx—-2)bx—-2)+(5x—-2)83x—1)
I(x) =6x-2)[6x—-2)+ Bx—1)]
I(x)=6x-2)6x—-2+3x—-1)

[1(x) = (5x—2)(8x—3) |

J(x) = Bx—-1)? - (6x+1)(3x—1)
J(x)=Bx-1)Bx—-1)-(6x+1)3x—1)
J(x)=@Bx—-1[Bx—-1)—(6x+1)]
Jx)=Bx-1)B3x—1-6x-1)

Attention au changement de signe!

J(x) = Bx—1)(-3x-2) |




3. Résoudre les équations suivantes :

5x-2)3x-1)=0

Un produit de facteurs est nul si et seulement si un des facteurs est nul.

3x-1=0
5x—-2=0
5x—-2+2=2 3x-1+1=1
5x=2 _
5 3x=1
x===0,4
5 1
x=-=0,33
3
. 1
Il y a deux solutions :| 0,4 et 3
6x-3)1+7x)=0
Un produit de facteurs est nul si et seulement si un des facteurs est nul.
1+7x=0
6x-3=0
6x—3+3=3 1+7x-1=-1
6x=3 =_
3 7x=-1
x===0,5
6

1
x=—--=-0,14
7

1
Il y a deux solutions : | 0,5 et -z

Seconde partie — Tres bonne maitrise— 3% 3%

1. Factoriser les expressions suivantes :

K(x)=x*>-9 M(x) = (5x—1)?-16
On utilise 'identité a® — b = (a+ b)(a— b) M(JC) = (5)6 — 1)2 — 42
K(x) = x2 - 32 On utilise a nouveau l'identité

A% -B? = (A+B)(A-B)
[K(x) = (x+3)(x-3) |

IciA=(5Bx—-1)etB=4

L(x) =25x% - 49 M(x) = [(5x— 1) +4] [(5x— 1) — 4]
L(x) = (5x)* -7 M(x) = [5x—1+4] [5x—1—-4]
|L(x) = 5x+7)(5x=7)] |M(x) = (5x+3)(5x-5) ]|

N(x) = Bx+7)% - (4x—-1)2
[ciA=Bx+7)etB=04x-1)

NX)=[Bx+7)+Ax—-D][Bx+7)—@x—-1)]
Nx)=[3x+7+4x—-1][83x+7—4x+1]

IN(x) = (7x+6)(-x+8) |




2. Résoudre les équations suivantes :

Aucune des équations suivantes ne peut étre résolue tel quel. Il ne faut pas développer ces expressions, car la présence

d’un terme en x? empéche la résolution (Voir la troisiéme partie).

La bonne idée consiste a factoriser ces expressions puis a utiliser la propriété « du produit nul ».

BGx-3)Bx-1+Bx-3)2x-1)=0

5x-3)Bx-1)+(Bx-3)2x-1) =0
GBx-3)[Bx-1D+2x-1]=0

(5x-3)Bx—-1+2x-1)=0
5x-3)(5x-2)=0

Un produit de facteurs est nul si et seulement si un des facteurs est nul.

5x-3=0 5x-2=0
5x—3+3=3 5x—-2+2=2
5x=3 5x=2
3 2
x===0,6 x=-=04
5 5

Il'y a deux solutions :| 0,6 et 0,4

(4x-3)%-@x-3)6x-1) =0
(4x-3)4x-3)+@x-3)5x-1)=0
(4x-3)[(4x-3)—5x-1)]=0

(4x-3)4x-3-5x+1)=0
(4x-3)(-x-2)=0

Un produit de facteurs est nul si et seulement si un des facteurs est nul.

4x-3=0 -x—-2=0
4x-3+3=3 —-Xx—2+2=2
5 0,75
x=—-—=0, —
2 X 2

Il'y a deux solutions :| 0,75 et —2



Bx—-2)*=25
C’est un cas difficile. Il faut penser a « faire apparaitre »un zéro d'un coété de 1'égalité puis factoriser 1'expression en
s'inspirant de I'identité remarquable a* — b?
(3x—2)*-25=25-25
(3x-2)*-25=0
Bx-2)*-5=0
[Bx—-2)+5][(83x—-2)—-5]=0
[3x—-2+5][83x-2-5]=0
Bx+3)B8x-7)=0

Un produit de facteurs est nul si et seulement si un des facteurs est nul.

3x+3=0 3x-7=0
3x+3-3=-3 3x=-7+7=7
3x=-3 3x=7
— 7
x=—=1 x=-=2,33
3 3

7
Iy a deux solutions :| 1 et -

Troisiéme partie — Hors catégorie

On veut résoudre I'équation :

x°—14x+24=0

Vous pouvez constater qu’on ne sait pas la résoudre directement! On aimerait bien factoriser x? — 14x + 24.
Vous ne savez pas résoudre une telle équation en troisieme. Ces équations avec un terme en x? s'appelle des équations du second degré. Vous saurez les résoudre
directement en premiére. En attendant, I'exercice propose une version simplifiée de la méthode. Le principe de cette méthode consiste a reconnaitre le début d’'une

identité remarquable du type (a + 11)2 ou (117)2 puis d’effectuer la factorisation de a? — b?

1. Développer (x —7)?

(x=72%= x%2-14x+49

Lidentité (a — b)? = a® —2ab + b?
2. Montrer que x> — 14x+24 = (x—7)? - 25

(x=7)2-25=x2-14x+49-25
(x—=7)2-25=x2—-14x+24




3. Résoudre maintenant I’équation donnée au départ!

x> —14x+24=0
(x—7)%-25=0

e ’e ez 2 2 . . .
Nous allons utiliser I'identité a“ — b pour factoriser cette expression.

(x-7?-5*=0
[(x=7)+5][(x—=7)—5]=0
[x—7+5][x—7—-5]=0
(x—2)(x—12) =0

Un produit de facteurs est nul si et seulement si un des facteurs est nul.

x—12=0
x—-2=0
xX—=2+2=2 x—12+12=12
x=2
x=12

Il'y a donc deux solutions :

Vérifions:22 —14x2+24=4-28+24=0et122-14x12=144-168+24 =0
Ainsi 2 et 12 sont bien les solutions attendues!

Défi. Pouvez-vous résoudre x> + 8x —9 = 0 en vous inspirant des trois questions précédentes!

C’est une question tres difficile. Nous allons utiliser le plan de la premiére partie!

Observons I'expression x? +8x — 9. On veut que le début de I'expression ressemble a I'identité (a + b)? = a®> + 2ab + b?.
Comme x? +8x = x> + 2 x 4x, on pense a I'identité (x+4)? = x> + 8x + 16. C’est assez proche de I'expression cherchée.

Lécart entre les deux expressions est : (x> +8x+16) — (x> +8x—9) = 16+ 9 = 25.
Donc finalement x% +8x—9 = (x2 +8x+16) —25 = (x +4)2 - 25

Or nous savons factoriser I'expression (x + 4)2 — 25 en utilisant I'identité a? — b?.
Voici donc la résolution :
x*+8x-9=0
(x+4)?-25=0
(x+4)*-5"=0
[(x+4)+5][(x+4)-5]=0
[x+4+5][x+4—-5]=0
x+9x-1)=0

Un produit de facteurs est nul si et seulement si un des facteurs est nul.

x—1=0
x+9=0
xX+9-9=-9 x-1+1=1
x=-9
x=1

Il y a donc deux solutions :

Vérifions:124+8x1-9=1+8-9=0et (-9)2+8x(-9)-9=81-72-9=0



THEME N° 2 : GEOMETRIE
Premiere partie — Maitrise satisfaisante— 3%

ABCD est un rectangle avec AB =96 mm et AD =72 mm.
E est le point du segment [CD] tel que DE =52 mm.
La parallele a (BD) passant par E coupe (BC) en F.

1. Réaliser la figure en vraies grandeurs.

2. Calculer les longueurs BD et AE.

Dans le triangle ABD rectangle en A,
D’apres le théoreme de Pythagore on a :
AB? + AD® = BD?
96% +72% = BD?
BD*=9216+5184

BD? = 14400
BD = V14400
BD =120

BD =120 mm

Dans le triangle ADE rectangle en D,
D’apres le théoreme de Pythagoreon a:
DA? + DE? = AE?
722 +52% = AE?
AE® =5184+2704
AE® =7888
AE = /7888
AE = 88,8

AE =+v7888 mm = 88,8 mma0,l mm pres.




3. Calculer les longueurs EF et FC.

Dans le triangle DCB, E € [DC] et F € [CB]
Les droites (DB) et (EF) sont paralleles.
D’apres le théoréeme de Thalés on a :

CE CF EF
CD CB DB
9%6mm-52mm  CF  EF
96 mm C72mm 120 mm
4 mm  CF EF

9% mm 72 mm - 120 mm

44 mm CF 72 mmx44 mm

Comme = alors CF = =33 mm
96 mm 7T2mm 96 mm
44 mm EF 120 mm x 44 mm

Comme = alors EF = =55mm
96 mm 120 mm 96 mm

Ainsi| CF = 33 mm et EF = 55 mm|

4. Calculer la longueur AF.

Dans le triangle AFB rectangle en B,
D’apres le théoreme de Pythagoreon a:
BA? + BF? = AF?
962 + (72— 33)? = AF?
AF? = 96° + 39
AF?=9216+1521
AF? = 10737
AF =v/10737
AF =103,6

AF =+v10737 mm = 103,6 mm a 0,1 mm pres.

5. Le triangle AEF est-il rectangle?

Dans le triangle AEF nous avons EF =55 mm, EA = m mm =~ 88,8 mmet AF = \/W mm=103,6 mm.
Comparons AF? et EF? + EA?

Pour calculer AF? on peut passer par la valeur approchée, mais il est plus rigoureux d'utiliser la valeur exacte.

En effet AF? = (v/10737)% = 10737 d’aprés la définition de la racine carrée!

AF? = (110737)? = 10737

EF? + EA? = 552 + (1/7888)? = 3025 + 7888 = 10913

On constate ainsi que EF? + EAZ # AF?
D’apres la contraposée du théoréme de Pythagore ‘ le triangle EAF n’est pas rectangle |.




Seconde partie — Trés bonne maitrise— 3§ 3%

D E 3cm F
1. Calculer BC.

La difficulté consiste a se demander dans quelle configuration on se place!

Les droites (BF) et (EC) se coupent en G. Les droites (BC) et (EF) sont paralléles.
D’apres le théoréeme de Thalés on a :

GC GB BC
GE GF EF
L,6cm GB BC
2cm GF  3cm

1,6 cm BC 3cmx1,6cm

Comme = onaBC=—=24cm
2cm 3cm 2cm

BC=2,4cm

2. Calculer DE et AB.

Dans le triangle ADE, B € [AD] et C € [AE]. Les droites (BC) et (DE) sont paralleles.
D’apres le théoréeme de Thalés on a :

AB AC BC
AD AE DE
AB 1,2cm B 2,4cm

8cm 1,6cm+2cm  DE
AB _1,20m_2,4cm
8cm 3,6cm  DE

AB 1,2cm 8cmx1,2cm 9,6
Comme = = = cm=2,7cm
8cm 3,6cm 3,6 cm 3,6
2,4cm 1,2cm 2,4cmx3,6cm
Comme = onaDE = =7,2cm
DE 3,6cm 1,2cm

AB=2,7cma0,1cmpresetDE=7,2cm

3. Les droites (BE) et (AF) sont-elles paralleles?

Comme les deux droites (BE) et (AF) coupent les droites (AD) et (DF) sécantes en D,

_ DB DE
Nous allons comparer les quotients — et —
DA DF
DB 8cm-2,7cm 5,3cm DE 7,2cm 7,2cm
e = :0,666t—= = :0v71
DA 8cm 8cm DF 7,2cm+3cm 10,2cm
DB
Comme — # — d’apres la contraposée du théoréme de Thales | les droites (BE) et (AF) ne sont pas paralleles.

DA~ DF




Troisieéme partie — Hors catégorie— 3% 3¢ 3

Calculer la valeur exacte de x et de y.

Dans le triangle ACD, B € [AC] et E € [AD].
Comme (BE)//(CD), d’apres le théoréeme de Thalés on a :

AB AE BE
AC AD CD
5 x _y-2

5+8 - X+5 ¥y
5 X y=2

E:x+5: vy

Nous allons utiliser la propriété des produits en croix pour obtenir des équations que nous savons résoudre.

5
Comme — = on en déduit que 5 x (x +5) =13 x x.

X+
11 faut donc résoudre I'équation :

5(x+5)=13x
5x+25=13x
5x+25-5x=13x-5x
25=8x
8x=25

25
x=—=3,125
8

5 -2
Comme 5 T on en déduitque 5x y =13 x (y —2).

11 faut résoudre I'équation :

5y=13(y-2)
S5y=13y-26
5y—-5y=13y—-26-5y
0=8y-26
26=8y—26+26
26=8y

8y =26

-0 305
y=5=3

x=3,125ety=3,25




THEME N° 3 : VRAI OU FAUX

Voici de nombreuses conjectures. Indiquez si elles sont vraies ou fausses.
Vous trouverez un contre-exemple pour celles qui vous semblent fausses.
Vous tenterez une démonstration ou un calcul pour celles qui vous paraissent vraies.

Premiere partie — Maitrise satisfaisante— 3%
3 5 ..
CONJECTUREN®1: : -71 est un nombre négatif.

3 5 12 35 23
e )
7 4 28 28 28

Conjecture n°1 : VRAIE

CONJECTUREN®2: : — — — x — estégal a 0.

wl o,
wl o
N w

Attention a la priorité de la multiplication.

5 5 3 5 5x3 5 5 35 15 20

—_—— — X ==

3 3 7 3 3x7 3 7 21 21 21

Conjecture n° 2 : FAUSSE

CONJECTURE N° 3 : : Aucun nombre premier n’est un multiple de 13.

13 =13 x1:13 est un multiple de 13 et 13 est premier.

Conjecture n° 3 : FAUSSE

CONJECTURE N° 4 : : 8 est la solution de I'équation 6x —3 = 4x + 13.

On peut tester cette proposition de solution :
Pour x=8,6x-3=6x8-3=48-3=45et4x+13=4x8+13=32+13=45
Donc 8 est une solution de I'équation.

On peut aussi résoudre cette équation (ce qui prouvera aussi que 8 est la seule solution!).

6x—3=4x+13
6x—3+3=4x+13+3
6x=4x+16

6x—4x=4x—-4x+16

2x=16
16
Xx=—
2
x=8

Conjecture n°4 : VRAIE

CONJECTURE N° 5 : : Un pavé droit dont les mesures sont 16 cm, 11 cm et 6 cm contient un volume supérieur a 1 L.

Le volume de ce pavé droit mesure : 16 cm x 11 cm x 6 cm = 1056 ¢cm3. On sait que 1 L=1 dm?® = 1000 cm?.

Conjecture n° 5 : VRAIE




Seconde partie — Trés bonne maitrise— 3§ 3%

CONJECTURE N° 6 : : Si n est un nombre entier positif alors 27 + 1 est un nombre entier impair.

On peut vérifier sur quelques exemples :

n=3ona2n+1=2x3+1=6+1=7:c'estimpair.

n=10ona2n+1=2x10+1=20+1=21:c’est impair.

n=2020ona2n+1=2x2020+1=4040+1=4041: c’'est impair!

Un nombre impair est un nombre dont le reste est 1 quand on le divise par 2. Cela signifie par exemple que le succes-
seur d'un nombre pair est un nombre impair. Pour # un nombre entier positif, 2n est un nombre pair puisque c’est un
multiple de 2. 2n + 1 est le successeur de 2n, il est donc impair.

Conjecture n° 6 : VRAIE

CONJECTURE N° 7 : : Si n est un nombre entier positif alors 37 est un nombre entier impair.
Pour n=2ona3n=3x2=6:c'estun nombre pair. Plus généralement, 37 est pair des que n est pair.
Conjecture n° 7 : FAUSSE

CONJECTURE N° 8 : : Un cylindre de rayon 5 cm et de hauteur 10 ¢ contient un volume supérieur a celui d'un cone de
12 ¢cm de rayon et de hauteur 5 cm
Le volume d’un cylindre s’exprime sous la forme : Aire de la base x Hauteur = 7t x R? x h
1 1
Le volume d’'un cone s’exprime sous la forme : 3 x Aire de la base x Hauteur = 3 xxR?x h
Le cylindre a un volume de : 7t x (5 cm)? x 10 cm = 1t x 25 x 10 cm® = 250w cm3

1 1
Le cone a un volume de : 3 X (12 cm)?2 x5 cm = 3" 144 x 51 ¢cm3 = 2407 cm3

Conjecture n° 8 : VRAIE

CONJECTURE N° 9 : : La somme des carrés de deux nombres est égale au carré de la somme des deux nombres.

La somme des carrés de deux nombres : 32 +4%2 =9+ 16 =25
Le carré de la somme de deux nombres : (3 +4)2 =72 =49

2

Comme (a+ b)? = a? +2ab + b? I'écart entre (a + b)? et a® + b? est 2ab.

Conjecture n°9 : FAUSSE

5 7
CONJECTUREN®10: : 3 et -3 sont les solutions de 'équation (9x —15)(15x+35) =0

Il faut résoudre I'équation : (9x —15)(15x+35) =0
Un produit de facteurs est nul si et seulement si un des facteurs est nul.

15x+35=0
9x—-15=0
9x—15+15=15 15x+35-35=-35
9x =15 155 = —35
15 .
X=—
9 X=——
5 15
X==-
3 7
xX=—=
3

Conjecture n° 10 : VRAIE




Troisieme partie — Hors catégorie— 3% Y& 3%
CONJECTURE N° 11 : : La somme d'un nombre entier pair et d'un nombre entier impair est un nombre entier impair.

Vérifions sur quelques exemples :

445 =9:impair.

10+ 17 =27 : impair.

Un nombre pair quelconque peut s’écrire 2n ol n est un entier.

Un nombre impair quelconque peut s’écrire 2p + 1 ol1 p est un entier.

Effectuonsla somme de2net2p+1:2n+2p+1=2(n+p)+1:ona factorisé 2.

Donc la somme d’'un nombre pair et d'un nombre impair quelconques peut s’écrire 2k +1 ou k= n+ p.
C’est I'écriture d'un nombre impair!

Conjecture n° 11 : VRAIE

CONJECTURE N° 12 : : La somme de deux nombres entiers impairs est un nombre entier pair.

Vérifions sur quelques exemples :

7+5=12: pair.

11+17 =28 : pair.

Un premier nombre impair quelconque peut s’écrire 2n + 1 ou n est un entier.

Un second nombre impair quelconque peut s’écrire 2p + 1 ol p est un entier.

Effectuonsla sommede2n+1et2p+1:2n+1+2p+1=2n+2p+2=2(n+p+1):on afactorisé 2.
Donc la somme de deux nombres impairs quelconques peut s’écrire 2kou k=n+p +1.

C’est I'écriture d’'un nombre pair!

Conjecture n° 12 : VRAIE

CONJECTURE N° 13 : : Le carré d'un nombre entier impair est un nombre entier impair.

Vérifions sur quelques exemples :

72 = 49 : impair.

112 =121 : impair.

Un nombre impair quelconque peut s’écrire 2n + 1 ol n est un entier.

Le carré d'un nombre impair peut donc s’écrire (27 + 1)?
2n+12%=4n®+4n+1=22n%+2n) +1: on afactorisé 2.

Donc le carré d’'un nombre impair quelconque peut s'écrire 2k + 1 ol1 k = 2n? +2n.
C’est I'écriture d'un nombre impair!

Conjecture n° 13 : VRAIE




CONJECTURE N° 14 : : Voici un programme de calcul :

— Choisir un nombre entier positif inférieur a 999;
— Le multiplier par 13;

— Enlever 5 au résultat précédent;

— Multiplier le tout par 11;

— Ajouter 49 au résultat précédent;

— Multiplier par 7;

— Ajouter 42 au résultat précédent.

Que constatez-vous ? Pouvez-vous démontrer votre résultat.

Testons avec quelques nombres :

Avec 67 : 13 x 67 =871, 871 —5 =866 puis 11 x 866 = 9526, 9526 + 49 = 9575
Et enfin 7 x 9575 = 67025 puis 67025 +42 = 67067

Avec 567 : 13 x 567 =7371,7371—5=7366 puis 11 x 7366 = 81026, 81026 + 49 = 81075
Et enfin 7 x 81075 = 567525 puis 567525 + 42 = 567567

Le nombre de départ semble répété deux fois dans le nombre résultat.

Notons x le nombre entier choisi au départ.

On le multiplie par 13 : 13x

Onenléve5:13x—-5

On multiplie le tout par 11 : 11(13x—5) = 143x—55
On ajoute 49 : 143x—55+49 =143x—6

On multiplie par 7: 7(143x —6) = 1001x — 42

On ajoute 42:1001x—42+42 =1001x

Ainsi ce programme de calcul revient a multiplier le nombre de départ par 1001.
En multipliant un nombre par 1001 on obtient bien I'effet attendu!

CONJECTUREN®15: :1+2+3+4+4+4+5+...4100 est égal a 5050

C’est une question célebre! On raconte qu’elle a été posée vers 1784 par un instituteur a une classe d’éléves de 7 ans qu'’il voulait punir en leur donnant cette tres
longue addition. Dans cette classe cependant se trouvait celui qui allait devenir le plus grand mathématicien du XIX ¢siécle : Carl Friedrich Gauss. Celui-ci au bout
de quelques secondes leva son ardoise avec le bon résultat! Voici comment il s’y est pris! Vous attendrez d’étre en premiere pour découvrir les suites arithmétiques

et une formule générale qui résoud ce probleme

Lidée géniale est d’écrire cette somme dans un sens puis dans 'autre sens :

S 1 + 2 + 3 + 4 + ...+ 97 + 98 + 99 + 100
S 100+ 99 + 98 + 97 + ...+ 4 + 3 + 2 + 1
S+S =101 + 101 + 101 + 101 + ... + 101 + 101 + 101 + 101

Au lieu d’ajouter horizontalement il faut penser a ajouter verticalement.
On obtient le double de la somme et 100 fois le nombre 101.
Ainsi le double de la somme est égale a 100 x 101 = 10100

La somme S cherchée vaut donc 10100 +2 = 5050

Conjecture n° 15 : VRAIE




Pour rester en forme en mathématiques...

Voici une sélection d’exercices qui couvrent trois themes du programme de troisiéme.
Chaque théme est décliné en trois niveaux d’expertise :

3¢— Maitrise satisfaisante (le niveau attendu pour le Brevet);

N
’.
— 3% 3%¢— Tres bonne maitrise (le niveau recommandé pour le lycée général);
N
’.

3% 3% 3%&— Hors catégorie (pour les passionnés qui aiment se creuser la téte).

Avous d’essayer d’aller le plus loin possible!

THEME N° 1 : LE CALCUL LITTERAL
Premiere partie — Maitrise satisfaisante— 3§

1. Développer puis réduire chacune des expressions suivantes :

Ax)=@Bx+5)(Bx+3) D(x) = (2x +3)?
B(x) = (2-3x)(6-7x) E(x)=(5x-3)%-9
Clx) = (@x-3)(-3-7x) F(x) = (6x—3)(5x+4)

2. Factoriser les expressions suivantes :

Gx)=06x-1)2x-3)+(Bx-1)4x+5) I(x) = (5x—2)?+(5x—2)(3x—1)
H(x)=6x-1)2x+9) - 2x-9)(6x—1) J(x) = Bx-1? - 6x+1)(3x—1)

3. Résoudre les équations suivantes :

7x—-5=3x+2
11x-7=2x-9
Seconde partie — Trés bonne maitrise— 3% 3%
1. Factoriser les expressions suivantes :
K(x) = x*-9 M(x) = (5x - 1)> - 16
L(x) =25x% —49 N(x) = Bx+7)% — (4x - 1)?

2. Résoudre les équations suivantes :

5(4x—-1)=4(4x+3)
72x—-4)+3x-1=3(6x-6)+3

Troisieme partie — Hors catégorie— 3% & 3%

On pose f(x) = (5x—1)2— (4x+3)% et g(x) = (5x —8)> — (4x +8)(5x—8)

1. Développer et réduire f(x) et g(x).
2
2. Calculer f(4) et f(—§).

8
3. Calculer g(g) et g(16).

4. Factoriser f(x) et g(x).
5. Quels sont les antécédents de 0 par f et par g.



THEME N° 2 : GEOMETRIE
Premiere partie — Maitrise satisfaisante— 3§

ABCD est un rectangle avec AB =96 mm et AD =72 mm.
E est le point du segment [CD] tel que DE =52 mm.
La parallele a (BD) passant par E coupe (BC) en F.

1. Réaliser la figure en vraies grandeurs.
2. Calculer les longueurs BD et AE.

3. Calculer les longueurs EF et FC.

4. Calculer la longueur AF.

5. Le triangle AEF est-il rectangle?

Seconde partie — Tres bonne maitrise— 3% 3%

15 E 3cm F
Sur la figure ci-dessus qui n’est pas en vraies grandeurs, nous avons :
— D, E et F sont alignés;
— A, Bet D sont alignés;
— A, C, G et E sont alignés;
— (BC)//(DEF).

1. Calculer BC.
2. Calculer DE et AB.
3. Les droites (BE) et (AF) sont-elles paralleles?

Troisiéme partie — Hors catégorie— 3%

Sur la figure ci-dessus qui n’est pas en vraies grandeurs :
— les grandeurs indiquées sont exprimées en meétres;
— A, Bet Csont alignés;

— A, E et D sont alignés;
— (BE)//(CD).

Calculer la valeur exacte de x et de y.



THEME N° 3 : VRAI OU FAUX

Voici de nombreuses conjectures. Indiquez si elles sont vraies ou fausses.
Vous trouverez un contre-exemple pour celles qui vous semblent fausses.
Vous tenterez une démonstration ou un calcul pour celles qui vous paraissent vraies.

Premiere partie — Maitrise satisfaisante— 3§

CONJECTUREN®1: :

est un nombre négatif.

X

wl o N w
Wl o,

N w

CONJECTUREN® 2: : est égal a 0.

CONJECTURE N° 3 : : Aucun nombre premier n’est un multiple de 13.
CONJECTURE N° 4 : : 8 est la solution de I'équation 6x —3 = 4x + 13.

CONJECTURE N° 5 : : Un pavé droit dont les mesures sont 16 cm, 11 cm et 6 cm contient un volume supérieur a 1 L.

Seconde partie — Tres bonne maitrise— 3% 3%
CONJECTURE N° 6 : : Si n est un nombre entier positif alors 27 + 1 est un nombre entier impair.

CONJECTURE N° 7 : : Si n est un nombre entier positif alors 3z est un nombre entier impair.

CONJECTURE N° 8 : : Un cylindre de rayon 5 cm et de hauteur 10 ¢ contient un volume supérieur a celui d'un cone de
12 ¢cm de rayon et de hauteur 5 cm

CONJECTURE N° 9 : : La somme des carrés de deux nombres est égale au carré de la somme des deux nombres.

5 7
CONJECTUREN®10: : 3 et -3 sont les solutions de I'équation (9x —15)(15x+35) =0

Q o

Troisieme partie — Hors catégorie— 3% 3 3%

CONJECTURE N° 11 : : La somme d'un nombre entier pair et d'un nombre entier impair est un nombre entier impair.
CONJECTURE N° 12 : : La somme de deux nombres entiers impairs est un nombre entier pair.

CONJECTURE N° 13 : : Le carré d'un nombre entier impair est un nombre entier impair.

CONJECTURE N° 14 : : Voici un programme de calcul :

— Choisir un nombre entier positif inférieur a 999;
— Le multiplier par 13;

— Enlever 5 au résultat précédent;

— Multiplier le tout par 11;

— Ajouter 49 au résultat précédent;

— Multiplier par 7;

— Ajouter 42 au résultat précédent.

Que constatez-vous? Pouvez-vous démontrer votre résultat.

CONJECTUREN®15: :1+2+3+4+5+...4+100 est égal a 5050



Pour rester en forme en mathématiques...

THEME N° 1 : LE CALCUL LITTERAL

Premiere partie — Maitrise satisfaisante— 3%

Correction

1. Développer puis réduire chacune des expressions suivantes :

A(x) = Bx+5)(5x+3)
A(x) =15x2+9x +25x + 15

A(x) =15x%2+34x+15

B(x) = (2-3x)(6-7x)
B(x)=12—14x—18x+21x%

B(x) =21x%-32x+12

C(x) = 4x—3)(-3-7x)
C(x)=-12x—-28x%+9+21x

C(x)=-28x2+9x+9

2. Factoriser les expressions suivantes :

G(x) = (5x—1)(2x—3) + (5x— 1)(4x +5)
G(x) =(5x - 1)(2x - 3)+(5x — 1) (4x +5)
G(x) =(5x— 1)[(2x—3) + (4x +5)]

G(x) = (5x—1)(2x—3+4x+5)

|G(x) = (5x—1)(6x+2) |

Hx)=6x-1)2x+9)-2x-9)(6x—-1)
H(x) =6x-1)2x+9) - (2x—9)(6x—1)
H(x)=6x-1)[2x+9)—(2x—9)]

H(x) = (6x-1)(2x+9-2x+9)

Attention au changement de signe!
H(x)=(6x-1)x18

|H(x) = 18(6x-1)]

D(x) = 2x+3)2

D(x) = 2x+3)2x+3)
D(x) =4x%2 +6x+6x+9

D(x) =4x2+12x+9

On pouvait aussi utiliser 'identité remarquable (a + b)? = a2 + 2ab + b?.
Celarevient a calculer mentalement le terme 2ab c’est-a-dire ici le double de 6x.

Cette méthode est recommandée pour les futurs éleves de seconde générale!
E(x) = (5x-3)*-9

E(x)=(5x-3)(5x—-3)—9
E(x) =25x%2—15x—15x+9-9

E(x) = 25x% —30x
| |

F(x)=(6x-3)6x+4)
F(x) =30x% +24x—15x—12
|F(0) =30x2 +9x - 12|

I(x) = (6x-2)%2+(5x-2)3x-1)

I(x) =bx—-2)bx—-2)+(5x—-2)83x—1)
I(x) =6x-2)[6x—-2)+ Bx—1)]
I(x)=6x-2)6x—-2+3x—-1)

[1(x) = (5x—2)(8x—3) |

J(x) = Bx—-1)? - (6x+1)(3x—1)
J(x)=Bx-1)Bx—-1)-(6x+1)3x—1)
J(x)=@Bx—-1[Bx—-1)—(6x+1)]
Jx)=Bx-1)B3x—1-6x-1)

Attention au changement de signe!

J(x) = Bx—1)(-3x-2) |




3. Résoudre les équations suivantes :

5x-2)3x-1)=0

Un produit de facteurs est nul si et seulement si un des facteurs est nul.

3x-1=0
5x—-2=0
5x—-2+2=2 3x-1+1=1
5x=2 _
5 3x=1
x===0,4
5 1
x=-=0,33
3
. 1
Il y a deux solutions :| 0,4 et 3
6x-3)1+7x)=0
Un produit de facteurs est nul si et seulement si un des facteurs est nul.
1+7x=0
6x-3=0
6x—3+3=3 1+7x-1=-1
6x=3 =_
3 7x=-1
x===0,5
6

1
x=—--=-0,14
7

1
Il y a deux solutions : | 0,5 et -z

Seconde partie — Tres bonne maitrise— 3% 3%

1. Factoriser les expressions suivantes :

K(x)=x*>-9 M(x) = (5x—1)?-16
On utilise 'identité a® — b = (a+ b)(a— b) M(JC) = (5)6 — 1)2 — 42
K(x) = x2 - 32 On utilise a nouveau l'identité

A% -B? = (A+B)(A-B)
[K(x) = (x+3)(x-3) |

IciA=(5Bx—-1)etB=4

L(x) =25x% - 49 M(x) = [(5x— 1) +4] [(5x— 1) — 4]
L(x) = (5x)* -7 M(x) = [5x—1+4] [5x—1—-4]
|L(x) = 5x+7)(5x=7)] |M(x) = (5x+3)(5x-5) ]|

N(x) = Bx+7)% - (4x—-1)2
[ciA=Bx+7)etB=04x-1)

NX)=[Bx+7)+Ax—-D][Bx+7)—@x—-1)]
Nx)=[3x+7+4x—-1][83x+7—4x+1]

IN(x) = (7x+6)(-x+8) |




2. Résoudre les équations suivantes :

Aucune des équations suivantes ne peut étre résolue tel quel. Il ne faut pas développer ces expressions, car la présence

d’un terme en x? empéche la résolution (Voir la troisiéme partie).

La bonne idée consiste a factoriser ces expressions puis a utiliser la propriété « du produit nul ».

BGx-3)Bx-1+Bx-3)2x-1)=0

5x-3)Bx-1)+(Bx-3)2x-1) =0
GBx-3)[Bx-1D+2x-1]=0

(5x-3)Bx—-1+2x-1)=0
5x-3)(5x-2)=0

Un produit de facteurs est nul si et seulement si un des facteurs est nul.

5x-3=0 5x-2=0
5x—3+3=3 5x—-2+2=2
5x=3 5x=2
3 2
x===0,6 x=-=04
5 5

Il'y a deux solutions :| 0,6 et 0,4

(4x-3)%-@x-3)6x-1) =0
(4x-3)4x-3)+@x-3)5x-1)=0
(4x-3)[(4x-3)—5x-1)]=0

(4x-3)4x-3-5x+1)=0
(4x-3)(-x-2)=0

Un produit de facteurs est nul si et seulement si un des facteurs est nul.

4x-3=0 -x—-2=0
4x-3+3=3 —-Xx—2+2=2
5 0,75
x=—-—=0, —
2 X 2

Il'y a deux solutions :| 0,75 et —2



Bx—-2)*=25
C’est un cas difficile. Il faut penser a « faire apparaitre »un zéro d'un coété de 1'égalité puis factoriser 1'expression en
s'inspirant de I'identité remarquable a* — b?
(3x—2)*-25=25-25
(3x-2)*-25=0
Bx-2)*-5=0
[Bx—-2)+5][(83x—-2)—-5]=0
[3x—-2+5][83x-2-5]=0
Bx+3)B8x-7)=0

Un produit de facteurs est nul si et seulement si un des facteurs est nul.

3x+3=0 3x-7=0
3x+3-3=-3 3x=-7+7=7
3x=-3 3x=7
— 7
x=—=1 x=-=2,33
3 3

7
Iy a deux solutions :| 1 et -

Troisiéme partie — Hors catégorie

On veut résoudre I'équation :

x°—14x+24=0

Vous pouvez constater qu’on ne sait pas la résoudre directement! On aimerait bien factoriser x? — 14x + 24.
Vous ne savez pas résoudre une telle équation en troisieme. Ces équations avec un terme en x? s'appelle des équations du second degré. Vous saurez les résoudre
directement en premiére. En attendant, I'exercice propose une version simplifiée de la méthode. Le principe de cette méthode consiste a reconnaitre le début d’'une

identité remarquable du type (a + 11)2 ou (117)2 puis d’effectuer la factorisation de a? — b?

1. Développer (x —7)?

(x=72%= x%2-14x+49

Lidentité (a — b)? = a® —2ab + b?
2. Montrer que x> — 14x+24 = (x—7)? - 25

(x=7)2-25=x2-14x+49-25
(x—=7)2-25=x2—-14x+24




3. Résoudre maintenant I’équation donnée au départ!

x> —14x+24=0
(x—7)%-25=0

e ’e ez 2 2 . . .
Nous allons utiliser I'identité a“ — b pour factoriser cette expression.

(x-7?-5*=0
[(x=7)+5][(x—=7)—5]=0
[x—7+5][x—7—-5]=0
(x—2)(x—12) =0

Un produit de facteurs est nul si et seulement si un des facteurs est nul.

x—12=0
x—-2=0
xX—=2+2=2 x—12+12=12
x=2
x=12

Il'y a donc deux solutions :

Vérifions:22 —14x2+24=4-28+24=0et122-14x12=144-168+24 =0
Ainsi 2 et 12 sont bien les solutions attendues!

Défi. Pouvez-vous résoudre x> + 8x —9 = 0 en vous inspirant des trois questions précédentes!

C’est une question tres difficile. Nous allons utiliser le plan de la premiére partie!

Observons I'expression x? +8x — 9. On veut que le début de I'expression ressemble a I'identité (a + b)? = a®> + 2ab + b?.
Comme x? +8x = x> + 2 x 4x, on pense a I'identité (x+4)? = x> + 8x + 16. C’est assez proche de I'expression cherchée.

Lécart entre les deux expressions est : (x> +8x+16) — (x> +8x—9) = 16+ 9 = 25.
Donc finalement x% +8x—9 = (x2 +8x+16) —25 = (x +4)2 - 25

Or nous savons factoriser I'expression (x + 4)2 — 25 en utilisant I'identité a? — b?.
Voici donc la résolution :
x*+8x-9=0
(x+4)?-25=0
(x+4)*-5"=0
[(x+4)+5][(x+4)-5]=0
[x+4+5][x+4—-5]=0
x+9x-1)=0

Un produit de facteurs est nul si et seulement si un des facteurs est nul.

x—1=0
x+9=0
xX+9-9=-9 x-1+1=1
x=-9
x=1

Il y a donc deux solutions :

Vérifions:124+8x1-9=1+8-9=0et (-9)2+8x(-9)-9=81-72-9=0



THEME N° 2 : GEOMETRIE
Premiere partie — Maitrise satisfaisante— 3%

ABCD est un rectangle avec AB =96 mm et AD =72 mm.
E est le point du segment [CD] tel que DE =52 mm.
La parallele a (BD) passant par E coupe (BC) en F.

1. Réaliser la figure en vraies grandeurs.

2. Calculer les longueurs BD et AE.

Dans le triangle ABD rectangle en A,
D’apres le théoreme de Pythagore on a :
AB? + AD® = BD?
96% +72% = BD?
BD*=9216+5184

BD? = 14400
BD = V14400
BD =120

BD =120 mm

Dans le triangle ADE rectangle en D,
D’apres le théoreme de Pythagoreon a:
DA? + DE? = AE?
722 +52% = AE?
AE® =5184+2704
AE® =7888
AE = /7888
AE = 88,8

AE =+v7888 mm = 88,8 mma0,l mm pres.




3. Calculer les longueurs EF et FC.

Dans le triangle DCB, E € [DC] et F € [CB]
Les droites (DB) et (EF) sont paralleles.
D’apres le théoréeme de Thalés on a :

CE CF EF
CD CB DB
9%6mm-52mm  CF  EF
96 mm C72mm 120 mm
4 mm  CF EF

9% mm 72 mm - 120 mm

44 mm CF 72 mmx44 mm

Comme = alors CF = =33 mm
96 mm 7T2mm 96 mm
44 mm EF 120 mm x 44 mm

Comme = alors EF = =55mm
96 mm 120 mm 96 mm

Ainsi| CF = 33 mm et EF = 55 mm|

4. Calculer la longueur AF.

Dans le triangle AFB rectangle en B,
D’apres le théoreme de Pythagoreon a:
BA? + BF? = AF?
962 + (72— 33)? = AF?
AF? = 96° + 39
AF?=9216+1521
AF? = 10737
AF =v/10737
AF =103,6

AF =+v10737 mm = 103,6 mm a 0,1 mm pres.

5. Le triangle AEF est-il rectangle?

Dans le triangle AEF nous avons EF =55 mm, EA = m mm =~ 88,8 mmet AF = \/W mm=103,6 mm.
Comparons AF? et EF? + EA?

Pour calculer AF? on peut passer par la valeur approchée, mais il est plus rigoureux d'utiliser la valeur exacte.

En effet AF? = (v/10737)% = 10737 d’aprés la définition de la racine carrée!

AF? = (110737)? = 10737

EF? + EA? = 552 + (1/7888)? = 3025 + 7888 = 10913

On constate ainsi que EF? + EAZ # AF?
D’apres la contraposée du théoréme de Pythagore ‘ le triangle EAF n’est pas rectangle |.




Seconde partie — Trés bonne maitrise— 3§ 3%

D E 3cm F
1. Calculer BC.

La difficulté consiste a se demander dans quelle configuration on se place!

Les droites (BF) et (EC) se coupent en G. Les droites (BC) et (EF) sont paralléles.
D’apres le théoréeme de Thalés on a :

GC GB BC
GE GF EF
L,6cm GB BC
2cm GF  3cm

1,6 cm BC 3cmx1,6cm

Comme = onaBC=—=24cm
2cm 3cm 2cm

BC=2,4cm

2. Calculer DE et AB.

Dans le triangle ADE, B € [AD] et C € [AE]. Les droites (BC) et (DE) sont paralleles.
D’apres le théoréeme de Thalés on a :

AB AC BC
AD AE DE
AB 1,2cm B 2,4cm

8cm 1,6cm+2cm  DE
AB _1,20m_2,4cm
8cm 3,6cm  DE

AB 1,2cm 8cmx1,2cm 9,6
Comme = = = cm=2,7cm
8cm 3,6cm 3,6 cm 3,6
2,4cm 1,2cm 2,4cmx3,6cm
Comme = onaDE = =7,2cm
DE 3,6cm 1,2cm

AB=2,7cma0,1cmpresetDE=7,2cm

3. Les droites (BE) et (AF) sont-elles paralleles?

Comme les deux droites (BE) et (AF) coupent les droites (AD) et (DF) sécantes en D,

_ DB DE
Nous allons comparer les quotients — et —
DA DF
DB 8cm-2,7cm 5,3cm DE 7,2cm 7,2cm
e = :0,666t—= = :0v71
DA 8cm 8cm DF 7,2cm+3cm 10,2cm
DB
Comme — # — d’apres la contraposée du théoréme de Thales | les droites (BE) et (AF) ne sont pas paralleles.

DA~ DF




Troisieéme partie — Hors catégorie— 3% 3¢ 3

Calculer la valeur exacte de x et de y.

Dans le triangle ACD, B € [AC] et E € [AD].
Comme (BE)//(CD), d’apres le théoréeme de Thalés on a :

AB AE BE
AC AD CD
5 x _y-2

5+8 - X+5 ¥y
5 X y=2

E:x+5: vy

Nous allons utiliser la propriété des produits en croix pour obtenir des équations que nous savons résoudre.

5
Comme — = on en déduit que 5 x (x +5) =13 x x.

X+
11 faut donc résoudre I'équation :

5(x+5)=13x
5x+25=13x
5x+25-5x=13x-5x
25=8x
8x=25

25
x=—=3,125
8

5 -2
Comme 5 T on en déduitque 5x y =13 x (y —2).

11 faut résoudre I'équation :

5y=13(y-2)
S5y=13y-26
5y—-5y=13y—-26-5y
0=8y-26
26=8y—26+26
26=8y

8y =26

-0 305
y=5=3

x=3,125ety=3,25




THEME N° 3 : VRAI OU FAUX

Voici de nombreuses conjectures. Indiquez si elles sont vraies ou fausses.
Vous trouverez un contre-exemple pour celles qui vous semblent fausses.
Vous tenterez une démonstration ou un calcul pour celles qui vous paraissent vraies.

Premiere partie — Maitrise satisfaisante— 3%
3 5 ..
CONJECTUREN®1: : -71 est un nombre négatif.

3 5 12 35 23
e )
7 4 28 28 28

Conjecture n°1 : VRAIE

CONJECTUREN®2: : — — — x — estégal a 0.

wl o,
wl o
N w

Attention a la priorité de la multiplication.

5 5 3 5 5x3 5 5 35 15 20

—_—— — X ==

3 3 7 3 3x7 3 7 21 21 21

Conjecture n° 2 : FAUSSE

CONJECTURE N° 3 : : Aucun nombre premier n’est un multiple de 13.

13 =13 x1:13 est un multiple de 13 et 13 est premier.

Conjecture n° 3 : FAUSSE

CONJECTURE N° 4 : : 8 est la solution de I'équation 6x —3 = 4x + 13.

On peut tester cette proposition de solution :
Pour x=8,6x-3=6x8-3=48-3=45et4x+13=4x8+13=32+13=45
Donc 8 est une solution de I'équation.

On peut aussi résoudre cette équation (ce qui prouvera aussi que 8 est la seule solution!).

6x—3=4x+13
6x—3+3=4x+13+3
6x=4x+16

6x—4x=4x—-4x+16

2x=16
16
Xx=—
2
x=8

Conjecture n°4 : VRAIE

CONJECTURE N° 5 : : Un pavé droit dont les mesures sont 16 cm, 11 cm et 6 cm contient un volume supérieur a 1 L.

Le volume de ce pavé droit mesure : 16 cm x 11 cm x 6 cm = 1056 ¢cm3. On sait que 1 L=1 dm?® = 1000 cm?.

Conjecture n° 5 : VRAIE




Seconde partie — Trés bonne maitrise— 3§ 3%

CONJECTURE N° 6 : : Si n est un nombre entier positif alors 27 + 1 est un nombre entier impair.

On peut vérifier sur quelques exemples :

n=3ona2n+1=2x3+1=6+1=7:c'estimpair.

n=10ona2n+1=2x10+1=20+1=21:c’est impair.

n=2020ona2n+1=2x2020+1=4040+1=4041: c’'est impair!

Un nombre impair est un nombre dont le reste est 1 quand on le divise par 2. Cela signifie par exemple que le succes-
seur d'un nombre pair est un nombre impair. Pour # un nombre entier positif, 2n est un nombre pair puisque c’est un
multiple de 2. 2n + 1 est le successeur de 2n, il est donc impair.

Conjecture n° 6 : VRAIE

CONJECTURE N° 7 : : Si n est un nombre entier positif alors 37 est un nombre entier impair.
Pour n=2ona3n=3x2=6:c'estun nombre pair. Plus généralement, 37 est pair des que n est pair.
Conjecture n° 7 : FAUSSE

CONJECTURE N° 8 : : Un cylindre de rayon 5 cm et de hauteur 10 ¢ contient un volume supérieur a celui d'un cone de
12 ¢cm de rayon et de hauteur 5 cm
Le volume d’un cylindre s’exprime sous la forme : Aire de la base x Hauteur = 7t x R? x h
1 1
Le volume d’'un cone s’exprime sous la forme : 3 x Aire de la base x Hauteur = 3 xxR?x h
Le cylindre a un volume de : 7t x (5 cm)? x 10 cm = 1t x 25 x 10 cm® = 250w cm3

1 1
Le cone a un volume de : 3 X (12 cm)?2 x5 cm = 3" 144 x 51 ¢cm3 = 2407 cm3

Conjecture n° 8 : VRAIE

CONJECTURE N° 9 : : La somme des carrés de deux nombres est égale au carré de la somme des deux nombres.

La somme des carrés de deux nombres : 32 +4%2 =9+ 16 =25
Le carré de la somme de deux nombres : (3 +4)2 =72 =49

2

Comme (a+ b)? = a? +2ab + b? I'écart entre (a + b)? et a® + b? est 2ab.

Conjecture n°9 : FAUSSE

5 7
CONJECTUREN®10: : 3 et -3 sont les solutions de 'équation (9x —15)(15x+35) =0

Il faut résoudre I'équation : (9x —15)(15x+35) =0
Un produit de facteurs est nul si et seulement si un des facteurs est nul.

15x+35=0
9x—-15=0
9x—15+15=15 15x+35-35=-35
9x =15 155 = —35
15 .
X=—
9 X=——
5 15
X==-
3 7
xX=—=
3

Conjecture n° 10 : VRAIE




Troisieme partie — Hors catégorie— 3% Y& 3%
CONJECTURE N° 11 : : La somme d'un nombre entier pair et d'un nombre entier impair est un nombre entier impair.

Vérifions sur quelques exemples :

445 =9:impair.

10+ 17 =27 : impair.

Un nombre pair quelconque peut s’écrire 2n ol n est un entier.

Un nombre impair quelconque peut s’écrire 2p + 1 ol1 p est un entier.

Effectuonsla somme de2net2p+1:2n+2p+1=2(n+p)+1:ona factorisé 2.

Donc la somme d’'un nombre pair et d'un nombre impair quelconques peut s’écrire 2k +1 ou k= n+ p.
C’est I'écriture d'un nombre impair!

Conjecture n° 11 : VRAIE

CONJECTURE N° 12 : : La somme de deux nombres entiers impairs est un nombre entier pair.

Vérifions sur quelques exemples :

7+5=12: pair.

11+17 =28 : pair.

Un premier nombre impair quelconque peut s’écrire 2n + 1 ou n est un entier.

Un second nombre impair quelconque peut s’écrire 2p + 1 ol p est un entier.

Effectuonsla sommede2n+1et2p+1:2n+1+2p+1=2n+2p+2=2(n+p+1):on afactorisé 2.
Donc la somme de deux nombres impairs quelconques peut s’écrire 2kou k=n+p +1.

C’est I'écriture d’'un nombre pair!

Conjecture n° 12 : VRAIE

CONJECTURE N° 13 : : Le carré d'un nombre entier impair est un nombre entier impair.

Vérifions sur quelques exemples :

72 = 49 : impair.

112 =121 : impair.

Un nombre impair quelconque peut s’écrire 2n + 1 ol n est un entier.

Le carré d'un nombre impair peut donc s’écrire (27 + 1)?
2n+12%=4n®+4n+1=22n%+2n) +1: on afactorisé 2.

Donc le carré d’'un nombre impair quelconque peut s'écrire 2k + 1 ol1 k = 2n? +2n.
C’est I'écriture d'un nombre impair!

Conjecture n° 13 : VRAIE




CONJECTURE N° 14 : : Voici un programme de calcul :

— Choisir un nombre entier positif inférieur a 999;
— Le multiplier par 13;

— Enlever 5 au résultat précédent;

— Multiplier le tout par 11;

— Ajouter 49 au résultat précédent;

— Multiplier par 7;

— Ajouter 42 au résultat précédent.

Que constatez-vous ? Pouvez-vous démontrer votre résultat.

Testons avec quelques nombres :

Avec 67 : 13 x 67 =871, 871 —5 =866 puis 11 x 866 = 9526, 9526 + 49 = 9575
Et enfin 7 x 9575 = 67025 puis 67025 +42 = 67067

Avec 567 : 13 x 567 =7371,7371—5=7366 puis 11 x 7366 = 81026, 81026 + 49 = 81075
Et enfin 7 x 81075 = 567525 puis 567525 + 42 = 567567

Le nombre de départ semble répété deux fois dans le nombre résultat.

Notons x le nombre entier choisi au départ.

On le multiplie par 13 : 13x

Onenléve5:13x—-5

On multiplie le tout par 11 : 11(13x—5) = 143x—55
On ajoute 49 : 143x—55+49 =143x—6

On multiplie par 7: 7(143x —6) = 1001x — 42

On ajoute 42:1001x—42+42 =1001x

Ainsi ce programme de calcul revient a multiplier le nombre de départ par 1001.
En multipliant un nombre par 1001 on obtient bien I'effet attendu!

CONJECTUREN®15: :1+2+3+4+4+4+5+...4100 est égal a 5050

C’est une question célebre! On raconte qu’elle a été posée vers 1784 par un instituteur a une classe d’éléves de 7 ans qu'’il voulait punir en leur donnant cette tres
longue addition. Dans cette classe cependant se trouvait celui qui allait devenir le plus grand mathématicien du XIX ¢siécle : Carl Friedrich Gauss. Celui-ci au bout
de quelques secondes leva son ardoise avec le bon résultat! Voici comment il s’y est pris! Vous attendrez d’étre en premiere pour découvrir les suites arithmétiques

et une formule générale qui résoud ce probleme

Lidée géniale est d’écrire cette somme dans un sens puis dans 'autre sens :

S 1 + 2 + 3 + 4 + ...+ 97 + 98 + 99 + 100
S 100+ 99 + 98 + 97 + ...+ 4 + 3 + 2 + 1
S+S =101 + 101 + 101 + 101 + ... + 101 + 101 + 101 + 101

Au lieu d’ajouter horizontalement il faut penser a ajouter verticalement.
On obtient le double de la somme et 100 fois le nombre 101.
Ainsi le double de la somme est égale a 100 x 101 = 10100

La somme S cherchée vaut donc 10100 +2 = 5050

Conjecture n° 15 : VRAIE
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