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Préambule 
• « Soit, je suis un cas pathologique. Mais avez-vous 

saisi le message? Les maths ne se résument pas à 

celles qu’on fait à l’école.  Mieux : celles qu’on n’y 

fait pas sont passionnantes. On s’amuse souvent 

beaucoup avec les maths. Surtout quand il n’y a ni 

examen au bout ni calculs à vérifier. »  

Stewart, I. (2008). Mon cabinet de curiosités mathématiques. 

Paris, Flammarion.  
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• Recherche en cours qui vise à montrer 

comment le milieu d’une tâche évolue à 

travers un jeu de tâches proposé à des 

élèves et à de futurs enseignants primaires 

 

• Dispositif interactif, confrontation des deux 

milieux  

 

• Interface : la chercheuse menant le jeu  

 

• Distinction chiffre/nombre 
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Contextualisation 

o DDMES, F. Conne , J.- M. Favre, 2008 et collaborateurs, 
enseignants secondaires et primaires, spécialisé.  

• Investigation du milieu   

• « Etirement » du milieu 

 

Définition 

o À partir d’une liste de tâches, l’expérimentateur pilote le jeu 

o Il engage ses connaissances en réponse à celles des élèves 

o But: entretenir et faire durer l’interaction milieu-élèves par 
l’aménagement de surprises 

Liste de tâches 

Jeux de tâches 



Le jeu de tâches 
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o Del Notaro, 2010, 2011, 2012 

Définition 

o Enchaînement  de tâches non hiérarchisées (étirer le milieu  

enrichir la tâche) 

o Condition : interaction de connaissances entre 

expérimentateur et élèves 

o Pas de liste de tâches au sens de Favre, mais définition de 

quelques tâches, à l’image de ma propre exploration du 

milieu 

o Certaines tâches non prévues, proposées dans le feu de 

l’interaction   



• Interaction de connaissances entre 

expérimentateur et élèves. 

• Mise en lien entre connaissances et expérience. 

• Mise en exergue des connaissances que les élèves 

ont accumulées par leur expérience du nombre 

• Tenter de spécifier celles qui se manifestent en 

rapport avec une tâche précise 
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Ancrage du jeu de tâches 

Interaction de connaissances  interactions d’expériences 

 



L’enchaînement des tâches 
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Tâche 1 

 

Tâche 2 

 

Tâche 3 

 

Tâche 4 

Sauts par les tâches 

pour rester dans les 

tâches. 

 

 Manière de relancer  

a-didactiquement.  

 
 

 Réservoir de tâches (variables didactiques ) en 
relation avec ce que les élèves vont faire ou dire.  
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Jeux  

de  

tâches 

Interaction du milieu de 

l’expérimentateur et de celui de l’élève    

La particularité du jeu de 

tâches est l’interaction 

des explorations du 

milieu : celui de 

l’expérimentateur et celui 

de l’élève. 

Une manière particulière d’interagir 

avec l’élève 

• Milieu : ensemble de tâches qui procèdent d’un savoir 

mathématique. 

• Expérimentateur : improvise sur le moment. 

• Elève : expérience des relations de divisibilité.  



Dispositif interactif 

« Se former à la recherche et par la recherche » 

• Recherche en tant qu’investigation du milieu 

mathématique 

• Recherche en tant qu’investigation des connaissances 

des autres en lien avec les siennes (interaction) 

• Recherche en tant qu’improvisation (jazz) dans un 

cadre strict et contraignant 

Un moyen: le jeu de tâches 

• Permet cette interaction entre les différentes entités 

• Permet l’exploration des mathématiques et de ses 

propres connaissances 

• Etc. 
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• Une division particulière… 

• Calculatrice online 

• Investigation du milieu 

 

• Essayez! 
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Investigation du milieu 
• racines carrées de ces nombres (99, 999), 

• 9: constater que la division 1/81 a pour quotient la 

suite 0,012345679012345…  

• 2/9801 = 0.0002040608101214  

• 3/9801 = 0.00030609121518212427…  

• 4/9801, le quotient est 0.00040812162024283236…  

• 5/9801 (= 0.00051015202530354045…), on voit les M5 

• 10 au dénominateur = 0,0010203040506070… Le jeu 

sur les propriétés de la division pointe 

• Nombres moins attendus: 247/9801: 

0,02520151004999489847974696… comment 

retrouver les M247? 
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• Multiples de 247 dans les décimales de ce nombre, 

0,0252015100… 

     -247 

      00501 

     -    494 

          reste 7 

• on pense « nombre » dans cet exemple. 

• Autre mise en forme :  

 0, 0252 0151 0049 9948 9847 9746 9645 9544…  on 

pense « chiffres »: (0,) 02-52-01-51-00-49-99-48 etc. ; 

d’autres régularités apparaissent.  

Les élèves vont effectuer ce genre de constat, aspirés 

qu’ils sont, par ce type de démarche. 

Investigation du milieu 
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Interaction de connaissances avec 

des étudiants en début de formation 
 

• Jouer ce jeu avec eux 

• Se mettre en interaction  

• Calculette online et projetée pour effectuer les 

opérations qu’ils me diraient de faire, toujours à 

propos de la division 1/9801 

• Deux étudiants par groupe sont chargés de garder 

trace de ce qui se passe 

• Narration: détour par Walter Benjamin (1936) 
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Narration  

« Le narrateur emprunte la matière de sa narration soit 
à son expérience propre, soit à celle qui lui a été 
transmise. Et ce qu’il narre devient expérience pour qui 
l’écoute ».  

(W. Benjamin, Le Narrateur, 1936).  
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La narration 
est en lien 

avec 
l’expérience 

Idée de 
circulation 

de 
l’expérience 

et d’ 
interaction 

entre les 
expériences  

L’écart 
expérience 
«faite» et 
expérience 
narrée met 

en évidence 
les contenus 

maths, la 
pertinence 
d’une tâche 

pour un 
élève  

L’interpré-
tation des 
données 

(expérience 
+ narration) 
est le fil qui 
relie un jeu 
de tâches et 
une logique.  



Pour l’expérimentateur Pour les élèves 
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Prise de distance 

 Se narrer à soi-même (Et 

ce qu’il narre devient 

expérience pour qui 

l’écoute). 

 Interprétation de sa 

propre narration: permet 

de comprendre 

comment se joue 

l’interaction de 

connaissances dans le 

but de voir si cela se 

reproduit  et à quelles 

conditions. 

 

 

  

 

 

Mise en évidence  

 des contenus maths: permet 

la restitution d’une pensée 

qui implique le contenu 

mathématique de 

l’événement narré. 

 de l’expérience math: 

permet la restitution de 

l’expérience dans une 

certaine logique 

déterminée par le recours à 

certaines règles ou 

certaines régularités 

 

 

Les fonctions de la narration 



Jouer avec les narrations 

18 

… Pour véhiculer des connaissances maths autour de cette 

fraction 

… Comme interface de deux publics jouer l’interaction pour 

produire un jeu de tâches nouveau 

… Provoquer l’étonnement avec récits d’élèves  

… Provoquer la curiosité avec des réponses d’étudiants 

Etc.  

 



Exemple de jeu 

d’étudiants 
La narration, comprise 
comme un « rapport » 

• A chaque fois qu’on 
ajoute un 0, on augmente 
d’une puissance de 10. Le 
numérateur est 10 fois plus 
grand. Le résultat sera 
donc toujours 10 fois plus 
grand. Nous avons une 
division qui est 
proportionnelle.  
2/9801=2.0406 10-4 
20/9081=0.0020406 

 

Deux étudiants sont 

chargés de garder trace 

  

1.  « 1/9801=1.0203010-4 

10/9801=0.00102030 

100/9801=0.0102030 

1000/9801=0.10203 

10000/9801=1.0203 

100000/9801=10.203 
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5. Si on multiplie le 

dénominateur par 10 que 

se passe-t-il ?  

1/ (980110)=1.101210-5 

1/ (9801100)=1.1012 10-6 
A chaque fois que le 

dénominateur est multiplié 

par 10 le résultat est lui 

divisé par 10. 

6. Si on divise le 

dénominateur par 10 que 

se passe-t-il ? 

1/(9801/10)=1.101210-3 

1/(9801/100)=1.101210-2 
A chaque fois le 

dénominateur est divisé 

par 10 le résultat est lui 

multiplié par 10. 

 

2. Le résultat sera le même pour 

2, 20, 200. On aura toujours 

2.0406… mais à des 

puissances de plus en plus 

grandes dès qu’on aura un 

numérateur plus grand.  

3. Le rapport entre 

1/9801=1.0203010-4 et 2/9801 

= 2.040610-4 c’est que l’un est 

le double de l’autre. Si on a 

4/9801 le résultat sera le 

double de 2/9801.  

4. Si on multiplie le numérateur 

de la division 1/9801 par 

n’importe quel nombre le 

résultat sera ce nombre fois le 

résultat de la division 1/9801. 

a1/9801=a1.101210-4 pour 

tout a. 
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8. En général si on multiplie 

le dénominateur par 

n’importe quel nombre, 

le résultat sera divisé par 

ce nombre. Si on divise 

le dénominateur par 

n’importe quel nombre, 

c’est comme multiplier 

le numérateur par ce 

nombre et donc 

multiplier le résultat par 

ce nombre. » 

 

7. Si à présent on double le 

dénominateur ?  

1/(98012)=2.04060 10-5 

Le rapport entre 

2.04060 10-5 et 1.1012 
10-4  est….2. 

Donc si on multiplie le 

dénominateur par 2 le 

résultat sera divisé par 2.  

Et si on divise le 

dénominateur par 2 ? 

1/(9801/2)=2.04060  10-4 
ce qui est la même 

chose que 2/9801,  le 

résultat a donc doublé.  
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Constats  

• Connaissances: ont été 

activées et restituées par les 

étudiants, de manière 

méthodique. 

• Explorations: permettent de 

revisiter les liens entre le 

numérateur et/ou le 

dénominateur et le quotient.  

• Résumé: «trahit» leur re-

découverte de certaines de 

ces propriétés, pourtant déjà 

décrites de manière précise et 

répétées en 8).  

 Ils ont fait un  «copié-collé» 

dans leur rapport; formulé de 

manière plus simpliste et moins 

scientifique que leur propre 

restitution, comme s’ils 

voulaient s’assurer que l’on 

comprenne bien.   

 

Résumé (…avec fautes d’orthographe…) :  

 

Si a vaut 10, 100, 1000, 1000… 

•
𝑎∗1

9801
 𝑙𝑎 𝑣𝑖𝑟𝑔𝑢𝑙𝑒 𝑑𝑢 𝑟é𝑠𝑢𝑙𝑡𝑎𝑡 𝑒𝑠𝑡 𝑑é𝑝𝑙𝑎𝑐é 𝑑𝑒  

𝑎𝑢𝑡𝑎𝑛𝑡 𝑑𝑒 𝑐ℎ𝑖𝑓𝑓𝑟𝑒 à 𝑑𝑟𝑜𝑖𝑡𝑒 𝑞𝑢𝑒 𝑎 𝑝𝑜𝑠𝑠è𝑑𝑒 𝑑𝑒 0. 
           

1
𝑎 

9801
𝑙𝑎 𝑣𝑖𝑟𝑔𝑢𝑙𝑒 𝑑𝑢 𝑟é𝑠𝑢𝑙𝑡𝑎𝑡 𝑒𝑠𝑡 𝑑é𝑝𝑙𝑎𝑐é 𝑑𝑒  

𝑎𝑢𝑡𝑎𝑛𝑡 𝑑𝑒 𝑐ℎ𝑖𝑓𝑓𝑟𝑒 à 𝑔𝑎𝑢𝑐ℎ𝑒 𝑞𝑢𝑒 𝑎 𝑝𝑜𝑠𝑠è𝑑𝑒 𝑑𝑒 0. 

 

•
1

𝑎∗9801
𝑙𝑎 𝑣𝑖𝑟𝑔𝑢𝑙𝑒 𝑑𝑢 𝑟é𝑠𝑢𝑙𝑡𝑎𝑡 𝑒𝑠𝑡 𝑑é𝑝𝑙𝑎𝑐é 𝑑𝑒   

𝑎𝑢𝑡𝑎𝑛𝑡 𝑑𝑒 𝑐ℎ𝑖𝑓𝑓𝑟𝑒 à 𝑔𝑎𝑢𝑐ℎ𝑒 𝑞𝑢𝑒 𝑎 𝑝𝑜𝑠𝑠è𝑑𝑒 𝑑𝑒 0. 

 

•
1

9801
𝑎 
 𝑙𝑎 𝑣𝑖𝑟𝑔𝑢𝑙𝑒 𝑑𝑢 𝑟é𝑠𝑢𝑙𝑡𝑎𝑡 𝑒𝑠𝑡 𝑑é𝑝𝑙𝑎𝑐é 𝑑𝑒  

𝑎𝑢𝑡𝑎𝑛𝑡 𝑑𝑒 𝑐ℎ𝑖𝑓𝑓𝑟𝑒 à 𝑑𝑟𝑜𝑖𝑡𝑒 𝑞𝑢𝑒 𝑎 𝑝𝑜𝑠𝑠è𝑑𝑒 𝑑𝑒 0.  
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Le dispositif interactif entre 

étudiants et élèves 

13-calendrier 1sur9801.docx 
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Interaction effective 
• Exemple: mon jeu face aux étudiants (préparation 

B1-B2-B3-B4) 

 Groupe B 

• B1 & B2: prendre connaissance de la réponse des élèves et 

poursuivre la recherche (notez chaque étape)  

 

• B3: prendre connaissance de la réponse de Max et lui 

répondre 

 

• B4: décrire le cheminement de la pensée des élèves et écrire 

ce que cela évoque pour vous (surprise, questions, etc.) 
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Extraits Diego et Laura 

pour B4 
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Groupe C 

• C1: traiter les réponses des élèves (ont-ils raison?) et relancer la 

tâche. 

• C2: relancer la tâche pour les élèves, proposer une suite de tâches, 

à partir de vos constats. 

• C3: traiter le constat 4 de l’élève et poursuivre votre exploration, 

proposer une suite de tâches. 

• C4: synthèse de la narration de vos collègues du gr. C et de la 

réponse des élèves (cf. A1). 
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Se 

déclinent 

en jeux 

avec 

lesquels 

l’exp. joue 

Schéma interactif bouclé 

 

Jeux avec 

groupes 

d’étudiants 

Jeux avec  

élèves 

Expérim 

Jeux 

entre éls 

et étus. 

Alimentent le 

système 

interactif et le 

jeu de l’exp 
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Questions ouvertes… 

 
• Quels liens avec l’étude du nombre peut-on 

effectuer à partir de ces travaux 

 

• Trouvailles à importer en formation puis en classe, 

comment? 
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