	Intitulé de l’item (ou des items) évalué(s)

	Compétences

Domaines du 

programme

Rechercher, extraire et organiser l’information utile

Réaliser, manipuler, mesurer, calculer, appliquer des consignes

Raisonner, argumenter, pratiquer une démarche expérimentale ou technologique, démontrer

Présenter la démarche suivie, les résultats obtenus, communiquer à l’aide d’un langage adapté

Organisation et gestion de données

Nombres et calculs

Géométrie

Grandeurs et mesures



	Énoncé de la situation d’évaluation

	10 jeux vidéos coûtent 90 € de plus que 4 jeux vidéos.

Combien coûte 1 jeu vidéo ?

	Critères de réussite (le minimum attendu de l’élève pour une validation positive)

	L’élève trouve 15 avec une méthode décrite. 

>Reformuler, traduire, coder, décoder

>Proposer une méthode

Le choix de la méthode n’intervient pas dans la validation, ni sa rigueur.

L’élève donne une phrase réponse du style « un jeu vidéo coûte 15 € »

>Exprimer un résultat, une solution, …

	Commentaires des auteurs

	Cet exercice n’est pas spécifique à la classe de 4ème, ni au chapitre « équation de 4ème ».

L’élève doit avoir le temps, soit de mettre en équation et de résoudre, soit d’expérimenter, soit de faire preuve de logique et de déduction.



	Commentaires du groupe de relecture

	La deuxième partie des critères de réussite devrait être supprimée car l'objectif de cet exercice est beaucoup moins de présenter la démarche que d'organiser les données du problème. 


