
Repérage dans un jeu vidéo 
 

 

Sommaire 

 

1. Tableau récapitulatif ................................................................................................................................... 2 

2. Enoncé et consigne données aux élèves ..................................................................................................... 3 

× Sujet 01 : ................................................................................................................................................. 4 

× Sujet 02 : ................................................................................................................................................. 4 

× Sujet 03 : ................................................................................................................................................. 4 

3. Objectifs et analyse a priori ........................................................................................................................ 5 

× Modélisation ........................................................................................................................................... 9 

× Reformulation du problème .................................................................................................................. 10 

× Expérimentations .................................................................................................................................. 10 

× Recherche et débat ................................................................................................................................ 10 

4. Sc®nario de mise en îuvre ....................................................................................................................... 11 

5. Evaluation ou productions dô®l¯ves .......................................................................................................... 14 

6. Apport des outils numériques et motivation ............................................................................................. 19 

 

  



1. Tableau récapitulatif 

Niveau concerné Première S ou Terminale S 

P®riode de lôann®e Deuxième trimestre, après avoir traité le chapitre concernant la dérivation. 

Durée et 

organisation 

1 h par groupe de trois ou quatre élèves lors dôune séance en salle 

informatique. 

Puis un prolongement donné en recherche à la maison. 

Modalités de 

lô®valuation par 

compétences 

Les ®l¯ves doivent dôabord exp®rimenter le probl¯me en jouant ¨ ce jeu créé 

sp®cialement pour lôactivit® et disponible sur toutes les plateformes 

Android : durée 5 min. 

Les élèves doivent ensuite mener une réflexion personnelle sur le sujet 

(expérimentation, modélisation, résolution) : durée 15 min. 

Chaque groupe doit alors débattre du sujet, et favoriser un échange entre ses 

différents membres : durée 20 min. 

Puis chaque groupe désigne un rapporteur, qui propose un exposé oral face à 

la classe : durée 15 min. 

A lôissue de cette mise en commun, les ®l¯ves sont invit®s ¨ apporter une 

r®ponse au probl¯me pos®. La solution trouv®e est ¨ entrer dans lôapplication 

pour vérification : durée 5 min. 

Chaque élève rédige finalement son compte-rendu personnel : à la maison. 

 

Logiciels utilisés et  

matériels utilisés 

Chaque groupe reçoit une tablette graphique (tablettes du lycée). 

Application GEOGEBRA pour tablette graphique. 

Application calculatrice graphique. 

Application de calcul formel : MAXIMA pour Android. 

Application du jeu vidéo lui-m°me, afin dôexp®rimenter. 

Un lecteur de QR-CODE, pour lire les aides éventuelles. 

Prérequis 

Notion de nombre dérivée. 

Equation de la tangente à la courbe en un point. 

Equation r®duite dôune droite affine. 

Techniques usuelles de calcul littéral. 

Une prise en main régulière dôun logiciel de géométrie dynamique ainsi que 

dôun logiciel de calcul formel. 

Objectifs généraux 

D®velopper lôautonomie lors de la r®solution de probl¯mes dô®tude de 

fonction : voir exemple de problème similaire posé au baccalauréat 

(recherche dôune tangente particuli¯re ï Antilles-Guyane Série S Juin 2012). 

http://www.apmep.fr/IMG/pdf/AntillesS19juin2012.pdf


2. Enoncé et consigne données aux élèves 

La résolution des tablettes que vous fournit le lycée est de ρςψπψππ.  

Ces dimensions, données en général par le constructeur, sôexpriment en pixels. 

Lorsquôun d®veloppeur dôune application souhaite se rep®rer sur un ®cran, il utilise le rep¯re orthonorm® 

dessiné ci-dessous. On remarquera que lôorigine est plac®e en haut ¨ gauche de lô®cran, et que lôaxe des 

ordonnées est orienté vers le bas. 

 

Sur l'écran du jeu vidéo que montre la figure ci-dessous, on peut voir des avions qui descendent de gauche à 

droite, en suivant la trajectoire indiquée en pointillés. Le but du jeu est de « détruire les camions ennemis », 

en les mitraillant. 

La trajectoire des avions a pour équation dans le repère décrit précédemment : Ù υφπ  

 

  



× Sujet 01 :  
Le concepteur du jeu vid®o souhaiterait faire appara´tre une cible au sol, afin dôaider les joueurs d®butants. 

Cette cible correspondrait au point dôimpact dôun tir vers le sol par le pilote dôavion.  

Comment le programmeur doit-il sôy prendre afin de d®terminer les coordonn®es pr®cises de cette cible lors 

de lôex®cution du jeu ? 

 

× Sujet 02 :  
Les trois camions présentés sur la figure ci-dessous peuvent-ils être abattus ?  

Si oui, indiquez à quels endroits précis de la trajectoire des avions doivent se produire les tirs de mitraillette ? 

 

× Sujet 03 :  
Nôimporte-quel camion placé sur le sol en bas de lô®cran est-il susceptible dô°tre d®truit par lôavion ? 

  



3. Objectifs et analyse a priori  

Textes de références  

Programme de mathématiques du lycée : cycle terminal de la série scientifique. (Bulletin spécial n° 09 du 30 

septembre 2010) : http://cache.media.education.gouv.fr/file/special_9/21/1/mathsS_155211.pdf 

 

Documents ressources 

Compétences lycée sur Eduscol : Document IGEN  « les compétences mathématiques au lycée » sur Eduscol 

Fichier dôinstallation du jeu vid®o
1
  

Sujet BAC Antilles-Guyane Juin 2012 (Exercice 01) :  

http://www.apmep.fr/IMG/pdf/AntillesS19juin2012.pdf 

 

Compétences en mathématiques au lycée développées dans cette activité 

Compétences travaillées Crit¯res dô®valuation et indicateurs de réussite 

 

Communiquer 

 

Lô®l¯ve sait, lors du travail de groupe, exposer son point de vue en 

argumentant. 

Le rapporteur du groupe expose de manière claire et concise à la classe 

les méthodes de résolution explorées par le groupe. 

 

 

Chercher 

 

 

Lô®l¯ve fait des essais ¨ lôaide de la tablette, et comprend le probl¯me 

qui lui est demandé. 

Lô®l¯ve comprend que la cible doit avoir une ordonn®e ®gale ¨  715 

dans le rep¯re orthonorm® qui est utilis® pour le rep®rage sur lô®cran. 

Lô®l¯ve pense ¨ utiliser un logiciel de géométrie dynamique pour 

représenter la situation. 

Lô®l¯ve exp®rimente au travers dôexemples : il calcule des tangentes à la 

courbe en quelques points de son choix, afin de d®terminer lôabscisse de 

la cible. 

Lô®l¯ve est invit® ¨ saisir sa r®ponse dans lôapplication : de ce fait, il se 

rend compte de la pertinence de ses résultats. A cette occasion, on 

sôattend ¨ ce quôil corrige sa d®marche. 

Modéliser 

Lô®l¯ve pense ¨ d®finir la fonction Ὢ, dont la courbe représentative est la 

trajectoire de lôavion. 

Lô®l¯ve comprend la n®cessit® de mod®liser la situation : lôavion est 

assimilé à un point de la courbe, les camions sont assimilés également à 

des points de la figure. 

                                                      
1
 Installation du fichier d'extension apk : 

1. Copiez le fichier intitulé TacheComplexe.apk dans un répertoire de votre tablette ou de votre téléphone. 

2. Pensez à accepter l'installation des applications de sources inconnues dans l'onglet sécurité du menu paramètres de 

votre appareil. 

3. Sélectionner le fichier apk afin de lancer l'installation. 

http://cache.media.education.gouv.fr/file/special_9/21/1/mathsS_155211.pdf
http://cache.media.eduscol.education.fr/file/Mathematiques/90/0/Competences_mathematiques_Lycee_282900.pdf
http://maths.ac-reunion.fr/IMG/zip/tachecomplexe.apk.zip
http://www.apmep.fr/IMG/pdf/AntillesS19juin2012.pdf


Lô®l¯ve se rend compte, en manipulant ou non une figure dynamique, 

que la trajectoire du missile est tangente à la courbe de la fonction Ὢ. 

Lô®l¯ve se rend compte quôil peut valider ou invalider son mod¯le, en 

saisissant sa r®ponse dans lôapplication. 

 

Calculer 

 

Lô®l¯ve calcule de mani¯re formelle lô®quation de la tangente au point ὃ 

à la courbe de la fonction Ὢ. 

Lô®l¯ve sait r®soudre une ®quation afin de trouver lôabscisse de la cible. 

Lô®l¯ve sait utiliser les r¯gles du calcul litt®ral au cours de lôactivit®. 

 

Raisonner 

 

Lô®l¯ve sôengage dans une d®marche dôessai-erreur : grâce à 

lôapplication, il peut saisir une réponse et juger aussitôt de la pertinence 

de ses résultats. 

Lô®l¯ve propose un contre-exemple afin de répondre au sujet 03. 

 

Notion du programme de mathématiques de « niveau » travaillées dans cette activité  

Dérivation  

Capacité : Tangente ¨ la courbe repr®sentative dôune fonction d®rivable en un point. 

Problèmes du second degré 

Capacité : Résoudre une équation du second degré. Calcul du discriminant. 

 

Compétences TICE 

Utiliser un logiciel de calcul formel, comme Maxima. 

Utiliser un logiciel de géométrie dynamique, comme Geogebra. 

 

Détails des objectifs de cette activité 

Cette situation ne d®crit en aucun cas la r®alit®. Il sôagit dôun jeu vid®o : on peut envisager lôactivit® comme 

un problème que pourrait se poser le concepteur de ce jeu. 

Cette activité propose une accroche ludique : la possibilité de tester le jeu vidéo lui-même, mais également 

dôen comprendre les m®canismes de cr®ation. Lors de cette premi¯re phase de lancement de lôactivit®, les 

élèves sont invités à modéliser le problème qui leur est soumis. Cette modélisation passe par une observation 

attentive des différentes phases de jeu. Le fait de jouer apporte certainement une meilleure compréhension du 

problème posé. 

Lorsque lô®l¯ve pense avoir trouv® une r®ponse, il a la possibilit® de la tester ¨ lô®preuve du jeu : en effet, 

lôapplication lui permet de saisir les coordonn®es de la cible, et de v®rifier par lui-même la pertinence de sa 

proposition. En cas de mauvaise réponse, il se retrouve ainsi confronté à une analyse de ses erreurs, ce qui 

pourrait lôamener ¨ adopter une nouvelle d®marche. Voil¨ o½ r®side lôun des points forts de cette application : 

lôinteractivit® quelle procure lors de la résolution du problème mathématique posé. 

En effet, celle-ci a ®t® d®velopp®e sp®cifiquement pour lôoccasion. Elle comporte deux modes de 

fonctionnement : 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V un mode dit normal, offrant une jouabilité plutôt correcte, tout en étant assez éloigné des 

standards et des attraits de cette catégorie de jeux : les « Shoot Them Up », afin de ne pas 

perturber outre mesure la concentration des élèves. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V un mode pédagogique, offrant une jouabilité minimaliste (de par la très faible vitesse de lôavion), 

mais permettant ¨ lô®l¯ve dô®mettre des hypoth¯ses de travail, et surtout de v®rifier ¨ tout moment 

la pertinence de ses réponses. 

 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Certes le jeu vid®o est p®nalis® par une mauvaise image, tout particuli¯rement aupr¯s des parents dô®l¯ves.  

Il cristallise autour de lui toutes les raisons qui tendent à éloigner un élève de ses obligations scolaires, de par 

lôaddiction incontr¹lable quôil peut créer. 

Il ne sôagit pas de combattre ces r®ticences, qui bien ®videmment peuvent °tre parfaitement comprises. Cette 

activit® se propose tout simplement dôutiliser cette app®tence naturelle des jeunes pour les jeux vid®o, et dôen 

d®tourner lôusage au profit dôune compr®hension du monde qui les entoure au travers des math®matiques. 

Lors de la cr®ation dôun jeu vid®o de cette nature, de nombreux obstacles ont ®t® surmont®s gr©ce ¨ des 

concepts math®matiques. Côest cette approche, cette grille de lecture du monde qui nous entoure, que jôai 

souhaité partager avec mes élèves. Enfin, les liens entre le jeu et les mathématiques ne sont plus à 

démontrer : à la fin du 19
ème

  siècle, le mathématicien Edouard Lucas (1842 ï 1892) pensait que chaque 

notion mathématique pouvait être introduite  et illustr®e par un jeu. Côest dans ce but quôil entreprit la 

r®daction de ses ñR®cr®ations math®matiquesò. 

Lôactivit® propos®e est une t©che complexe. Elle est donc parfaitement adapt®e ¨ une ®valuation par 

compétences.  

En effet, il sôagit de ç motiver par une entrée dans une situation nouvelle, inédite, scénarisée de manière à 

être le plus proche de ce à quoi peut être confronté un individu dans sa vie è professionnelle (sôil sôagit dôun 

développeur de jeux vidéo). Ceci dans le but « dôinciter lô®l¯ve ¨ utiliser des connaissances, capacit®s et 

attitudes déjà mises en place mais aussi pour en acquérir de nouvelles. » 

Les étapes de la résolution de ce problème sont décrites dans le scénario proposé ci-dessous. 



× Modélisation 
Il est tout dôabord n®cessaire de nommer la fonction ®tudi®e dans cette activité, dont la courbe représentative 

est donnée ci-dessous : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   Notons Ὢὼ υφπ  

Par la suite, lors de la modélisation, il est également nécessaire dôassimiler la position de lôavion ou du 

camion à un point. Il serait souhaitable que les élèves parviennent par eux-mêmes à cette hypothèse. 

On désigne par ὃ le point donnant la position de lôavion sur la trajectoire. Les élèves doivent se convaincre 

que lorsque lôavion envoie un missile vers le sol, celui-ci se déplace dans la direction de la tangente à la 

courbe au point ὃ. Côest gr©ce ¨ cette tangente que lôon d®termine le point dôimpact du missile avec le sol. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sur le document distribué aux élèves, les demi-tangentes issues du 

point A nôapparaissent pas sur les figures. Côest au professeur de 

juger de la pertinence de r®v®ler lôinformation ou non au cours de la 

séance (voir rubrique concernant les aides à apporter dans la 

description du scénario de mise en îuvre). 

  



× Reformulation du problème 
Le sujet 01 se reformule alors de la manière suivante : 

 

  

  

   

 

 

 

 

 

 

Consid®rons que lôavion se trouve au point ὃ de coordonnées 

ὥȠὪὥ  dans le repère ὕȠᴆȠᴆ, et appelons Ὕ la tangente à la 

courbe de la fonction ὼO υφπ  passant par le point ὃ.  

On cherche ¨ d®terminer lôabscisse ὧ du point ὅ, intersection de la 

tangente Ὕ avec lôaxe horizontal dô®quation ώ χρυ. 

 

× Expérimentations 
Les ®l¯ves peuvent exp®rimenter ¨ lôaide du jeu vid®o. Ils peuvent ainsi se rendre compte de la n®cessit® de 

calculer lô®quation de la tangente ¨ la courbe au point ὃ. 

Les ®l¯ves peuvent dans un deuxi¯me temps r®aliser une figure dynamique sur lôapplication Geogebra, afin 

de v®rifier lôexistence ou non de solutions au probl¯me pos®. 

Des conjectures peuvent alors être énoncées. 

A tout moment, lô®l¯ve peut saisir dans lôapplication la valeur de lôabscisse ὧ trouvée, en fonction de ὥ. Il 

peut alors v®rifier la pertinence de sa r®ponse. Cette possibilit® peut sôav®rer motivante pour lui. 

 

× Recherche et débat 
Lors de la phase de recherche en groupe, une application de calcul formel (telle Maxima) peut être mise à 

disposition des ®l¯ves, afin dôorganiser au mieux les calculs. Cette aide pourrait se montrer par ailleurs fort 

intéressante lors de la résolution du troisième sujet, beaucoup plus technique du point de vue du calcul 

littéral. 

  



4. Sc®nario de mise en îuvre 

× Ce qui a été fait avant 

Cette activit® dô®valuation a ®t® ®labor®e ¨ destination des ®l¯ves de premi¯re ou de terminale de la s®rie 

scientifique.  

Elle a ®t® propos®e au mois de mars, ¨ un moment de lôann®e o½ les ®l¯ves avaient déjà travaillé, à plusieurs 

reprises, sur les m®thodes de d®termination de lô®quation de la tangente ¨ une courbe en un point donn®. 

Les éléments du programme concernant les problèmes du second degré ont été par ailleurs été traités en 

d®but dôannée scolaire. 

De plus, la familiarisation avec un logiciel de g®om®trie dynamique, ainsi quôun logiciel de calcul formel a 

®t® entretenue au cours des s®ances de travaux pratiques en salle informatique depuis le d®but de lôann®e 

scolaire. 

Par ailleurs, les ®l¯ves ont pris lôhabitude de travailler en groupes sur des activit®s de type probl¯me ouvert, 

ou t©che complexe. Un bon nombre dôentre elles avaient d®j¨ ®t® organis®es, notamment en s®ance 

dôaccompagnement personnalis® (AP). 

Enfin, les élèves ont été r®guli¯rement ®valu®s au travers dôune grille de capacit®s et de comp®tences depuis 

le d®but de lôann®e scolaire. Cette grille d®cline les capacit®s d®crites dans le programme officiel de 

mathématiques (cf. Bulletin spécial n° 09 du 30 septembre 2010), ainsi que les compétences mathématiques 

au lycée (cf. doc IGEN  « les compétences mathématiques au lycée » sur Eduscol). 

× Déroulement de la séance 

Matériels et logiciels 

Une salle de classe ®quip®e dôun ordinateur et dôun vid®oprojecteur. 

Une dizaine de tablettes équipées des applications suivantes : 

V Tâche Complexe : un jeu vid®o cr®® pour lôoccasion, fonctionnant sous Android. 

V Maxima : une application de calcul formel, fonctionnant sous Android et disponible sur 

Play Store. 

V GeoGebra : une application de géométrie dynamique, fonctionnant sous Android et 

disponible sur Play Store. 

V Un lecteur de QR-code. 

Durée 

1h30 lors dôune s®ance en salle informatique.  

Puis un prolongement donné en recherche à la maison. 

Organisation 

Recherche individuelle, puis travail en groupes de trois ou quatre élèves, si possible des groupes 

hétérogènes. 

Phases et timing 



Phase de lancement du problème : 10 min 

Présentation du jeu vidéo ¨ lôaide du vid®oprojecteur et lecture de la consigne donn®e aux 

élèves. 

Phase de recherche individuelle : 15 min 

Les élèves doivent ensuite faire une recherche personnelle sur le sujet  

(expérimentation, modélisation, résolution).  

Les élèves mettent en place les premiers éléments de leur narration de recherche. 

Phase de travail en groupe : 40 min 

Les élèves doivent alors travailler par groupes hétérogènes de trois ou quatre.  

Lors de cette phase, une tablette tactile est attribuée à chaque groupe. 

Les élèves peuvent alors expérimenter, modéliser et résoudre le problème.  

Ils peuvent également à tout moment tester la pertinence de leurs réponses sur la tablette. 

Lors de ce travail, le professeur veillera à passer de groupes en groupes, et ce de manière 

régulière. Son rôle se limite essentiellement à demander des bilans de la part des élèves, ou 

bien ¨ apporter une aide en cas de n®cessit® par lôinterm®diaire de QR-codes. 

Phase dôexpos® : 25 min 

Chaque groupe doit désigner un porte-parole, qui va au tableau exposer à la classe les 

recherches du groupe.  

Un débat au sein de classe peut alors en découler. 

Phase de rédaction : à la maison 

Chaque ®l¯ve r®dige, sous la forme dôune copie double, un compte-rendu de cette tâche 

complexe. Il expose la solution trouv®e par lôinterm®diaire du groupe, en insistant sur le 

r¹le quôil a jou® dans la recherche de cette solution. 

Jôai choisi de ne pas filmer les ®l¯ves en activit® au sein de ma classe. Je nôai donc pas de vid®os ¨ proposer, 

et jôexposerai le travail des ®l¯ves ¨ partir de scans de leurs copies uniquement.  

La cam®ra nôa jamais fait partie des sc®narios p®dagogiques que jôai pu mettre en place cette ann®e scolaire. 

Introduire un tel outil num®rique ¨ lôoccasion de cette s®quence aurait ®t® per­u comme un artifice, et aurait 

perturbé considérablement le travail des élèves. 

De plus, de tels documents nôauraient, ¨ mon avis, rien apport® de plus, ni dans la compr®hension du 

problème en lui-m°me par les ®l¯ves, ni dans lôillustration de cette s®quence p®dagogique ¨ destination des 

collègues.  

Lôutilisation dôune cam®ra lors dôun sc®nario pédagogique nécessite une réflexion approfondie, et ne peut 

être utilisée que si elle apporte une réelle plus-value ¨ lôactivit® propos®e. Elle ne peut °tre envisag®e que 

comme un simple pr®texte dôintroduire les TICE au sein de son enseignement, ni comme un argument 

supplémentaire en faveur de lôattractivit® des math®matiques, ou de lôutilisation dôune tablette par les ®l¯ves. 

Ainsi, je tiens à mettre en avant  la nécessaire préparation des élèves à un projet filmé (manière de 

proposer le choix, expliquer dans quel cadre cela va se d®rouler, aplanir les craintes dô°tre filmé en proposant 

des solutions,...). Il existe enfin des précautions à prendre, avant de donner une caméra à des élèves (qui 

fait quoi ? qui se trouve où ?, qui est responsable de quoi ? é). 

  



× Autres aides prévues non utilisées 

Les aides aux connaissances et aux savoir-faire : 

Les ®l¯ves qui ne savent plus d®terminer lô®quation dôune tangente ¨ la courbe dôune fonction 

sont invités par le professeur à rechercher cette information dans le cours ou sur internet. 

Les aides à la démarche de résolution du problème : 

Un aide prévue sous forme de QR-Codes est prévue pour les ®l¯ves qui nôarriveraient pas ¨ 

amorcer une réflexion sur le problème. Le QR-code pointe vers lôimage ci-dessous sensée 

évoquer la notion de tangente à la courbe de la fonction Ὢ. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Les aides à la démarche de résolution de lô®quation donnant la valeur de ὧ, lôabscisse de la cible : 

Un exemple dô®quation similaire avec des coefficients plus simples peut °tre apport®.  

Comme par exemple : σ ὼ ὥ ς  

× Prolongements possibles 

Des prolongements ont ®t® propos®s lors de lôactivit® qui comportait trois sujets : les ®l¯ves ont eu lôoccasion 

de terminer les sujets non abord®s en classe par lôinterm®diaire dôun travail ¨ la maison. 

On pourrait ®galement proposer cette activit® avec dôautres fonctions, en faisant attention tout de m°me ¨ 

proposer des calculs formels abordables pour un élève de série scientifique. 

 Toutes ces connaissances et comp®tences acquises ont ®t® maintes fois retravaill®es par lôinterm®diaire de 

devoirs maison ou de devoirs surveill®s en cours dôann®e scolaire. 

  



5. Evaluation ou productions dô®l¯ves  

Sur les copies des ®l¯ves, on peut constater quôun effort de mod®lisation a ®t® accompli : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

On constate que certains ont pens® ¨ assimiler la position de lôavion ¨ lôaide dôun point : 

 

 

 

 

  



 

Certains ont même pensé à donner un nom à la fonction correspondant à la trajectoire des avions, et à 

préciser la dérivabilité de cette fonction : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dôautres ont r®alis® un sch®ma explicatif en guise de modélisation : 

 

  



Constatons également des maladresses lors de la formulation de cette phase de modélisation : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



Quant à la recherche des coordonnées de la cible, voici des cas où les équations ont été correctement posées 

et résolues : 

 

 

 

  






