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Preambule

« « Soit, je suis un cas pathologique. Mais avez-vous
saisi le message? Les maths ne se resument pas a
celles qu’'on fait a I'école. Mieux : celles qu'on n'y
fait pas sont passionnanfes. On s’amuse souvent
beaucoup avec les maths. Surtout quand il n’y a ni

examen au bout ni calculs a vérifier. »

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

Paris, Flammarion.



Recherche en cours qui vise d montrer
comment le milieu d'une tGche évolue o
travers un jeu de tGches proposé a des
éleves et a de futurs enseignants primaires

Dispositif interactif, confrontation des deux
Mmilieux

Interface : la chercheuse menant le jeu

Distinction chiffre/nombre
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Jeux de taches

Contextualisation

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

* Investigation du milieu
« « Etirement » du milieu

Liste de taches

Définition
o A partir d'une liste de tAches, I'expérimentateur pilote le jeu
o llengage ses connaissances en réponse a celles des éleves

o But: entretenir et faire durer I'interaction milieu-éleves par
I'’aménagement de surprises
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Le jeu de taches

o Del Notaro, 2010, 2011, 2012
Définition
o Enchainement de tGdches non hiérarchisées (étirer le milieu
enrichir la tGche)

o Condition : inferaction de connaissances entre
expérimentateur et éleves

o Pas de liste de tGches au sens de Favre, mais définition de
quelques taches, a l'image de ma propre exploration du
milieu

o Certaines tGches non prévues, proposées dans le feu de
I'interaction
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Ancrage du jeu de taches

Intferaction de connaissances entre
expéerimentateur et éleves.

Mise en lien entre connaissances et expérience.

Mise en exergue des connaissances que les eleves
ont accumulées par leur expérience du nombre

Tenter de spécifier celles qui se manifestent en
rapport avec une tache précise

Interaction de connaissances < interactions d’expériences



L'enchainement des taches

Sauts par les taches Tache 1
pour rester dans les
tGches. Tache 2

= Maniere de relancer .. §
Tache 3 @

a-didactiguement. §
Tache 4 @

= Réservoir de tdches (variables didactiques ) en
relation avec ce que les éleves vont faire ou dire.
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Une maniere particuliere d'interagir
avec |'éleve

Y

Exp El

La particularité du jeu de
Jg‘éx | tGches est l'interaction
taches des explorations du
milieu : celui de
I'expérimentateur et celui
de I'éleve.

Intferaction du milieu de

I'expérimentateur et de celui de I'éleve

Milieu : ensemble de taches qui procedent d’'un savoir
mathématique.
Expérimentateur : improvise sur le moment.

Eleve : expérience des relations de divisibilite. r



Dispositif inferactif

« Se former a la recherche et par la recherche »

« Recherche en ftfant qu'investigation du milieu
mathématique

« Recherche en tant gqu'investigation des connaissances
des aufres en lien avec les siennes (interaction)

« Recherche en fant qgu'improvisation (jazz) dans un
cadre strict et contraignant

Un moyen: le jeu de taches
« Permet cette interaction entre les différentes entités

« Permet l'explorafion des mathématiques et de ses
propres connaissances

" Efc.
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1
9801

Une division particuliere...
Calculatrice online
Investigation du milieu

Essayez!
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1
9801

Investigation du milieu

Surprise: les décimales s’organisent en une suite de 00
a 99 (logiciel de calcul) qui s'interrompt:
0.0001020304050607080210111213141516171819202122
23242526272829303132333435363738394041424344454
6474849505152535455565758596061626364656667 6869
/0717273747576777879808182838485868788899091929
3949596979900, puis la suite reprend . 010203...

Autres absences de régularités, les racines carrees de
ces nombres: 99, 999, ...

« 1/998001, ou, par groupes de 3 décimales, on
obtient tous les entiers de 000 a 999, sauf 998.
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Investigation du milieu

racines carrées de ces nombres (99, 999),

9. constater que la division 1/81 a pour quotient |a
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 déenominateur = 0,0010203040506070... Le jeu
sur les proprietés de la division pointe

Nombres moins attendus: 247/9801:
0,0252015100499948984/7974696... comment
retrouver les M247°¢
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Investigation du milieu

« Multiples de 247 dans les décimales de ce nombre,
0,0252015100...
-247
00501
- 494

reste /
* ONn pense « nombre » dans cet exemple.

e« 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 regularités apparaissent.

Les éleves vont effectuer ce genre de constat, aspires
. gu'ils sont, par ce type de démarche. o3




Inferaction de connaissances avec
des etudiants en début de formation

Jouer ce jeu avec eux
Se metire en interaction

Calculette online et projetée pour effectuer les
opérations qu'ils me diraient de faire, toujours a
propos de la division 1/9801

Deux étudiants par groupe sont chargées de garder
trace de ce qui se passe

Narration: détour par Walter Benjamin (1936)
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Narration

« Le narrateur emprunte la matiere de sa narration soit
a son expérience propre, soit a celle qui lui a ete
transmise. Et ce qu’il narre devient expérience pour qui

['écoute ».
(W. Benjamin, Le Narrateur, 1936).




La narration
est en lien
avec
I’expérience

Idée de
circulation
de
I’experience
etd’
interaction
entre les
experiences

A

L’écart
expérience
«faite» et
expérience
narrée met

en évidence
les contenus
maths, la
pertinence
d’une tache
pour un
eleve

y

L'interpre-
tation des
données
(expérience
+ narration)
est le fil qui
relie un jeu
de taches et
une logique.
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Les fonctions de |la narration

Pour I'expérimentateur

Prise de distance

> Se narrer a soi-méme (Et
ce qu'il narre devient
expéerience pour qui
I'écoute).

> Interprétation de sa
propre narration: permet
de comprendre
comment se joue
I'interaction de
connaissances dans le
but de voir si cela se
reproduit et a quelles
condifions.

Pour les éleves

Mise en évidence

>

>

des contenus maths: permet
la restitution d'une pensée
qui impligue le contenu
mathématique de
I'’événement narré.

de I'expérience math:
permet la restitution de
I'expérience dans une
certaine logique

déterminée par le recours ¢
certaines regles ou

certaines régularités 017



Jouer avec les narrations

.. Pour véhiculer des connaissances maths autour de cette

fraction

.. Comme interface de deux publics=> jouer 'interaction pour

produire un jeu de tGches nouveau
.. Provoquer |I'étfonnement avec récits d’éleves
... Provoquer la curiosité avec des réeponses d’'étudiants

Etc.
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Exemple de jeu
d’'étudiants

Deux étudiants sont La narration, comprise

chargés de garder trace comme un « rapport »
A chaque fois qu’'on
ajoute un 0, on augmente
1. « 1/9801=1.02030 #]1 04 d’une puissance de 10. Le

10/9801=0.00102030 numerateur est 10 fois plus
100/9801=0.0102030 grand. Le resultat sera
1000/9801=0.10203 donc toujours 10 fois plus

rand. Nous avons une
10000/9801=1.0203 division qui est

100000/9801=10.203 proportionnelle.

2/9801=2.0406 #10*
20/9081=0.0020406
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Le résultat sera le méme pour
2, 20, 200. On aura foujours
2.0406... mais a des
puissances de plus en plus
grandes des qu'on aura un
numeérateur plus grand.

Le rapport entre
1/9801=1.02030#104et 2/9801
= 2.0406 #104 c'est que 'un est
le double de I'autre. Sion a
4/9801 le resultat sera le
double de 2/9801.

Si on multiplie le numérateur
de la division 1/9801 par
n'importe quel nombre le
resultat sera ce nombre fois le
resultat de la division 1/9801.
a#1/9801=a+#1.1012#10* pour
fout a.

5. Sion multiplie le

déenominateur par 10 que
se passe-t-il ¢

1/ (9801 +10)=1.1012 %10
1/ (9801 %100)=1.1012% 10
A chaque fois que le
denominateur est multiplié
par 10 le résultat est lui
divisé par 10.

Sion divise le
denominateur par 10 que
se passe-t-il ¢
1/(9801/10)=1.1012 %103
1/(2801/100)=1.1012 #1072
A chaque fois le
denominateur est divisé
par 10 le résultat est lui
multiplié par 10.
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/. Si aprésent on double le

déenominateur ¢

1/(9801 #2)=2.04060 * 10
Le rapport entre
2.04060# 10~ et 1.1012 *
104 est....2.

Donc si on multiplie le
déenominateur par 2 le
resultat sera divisé par 2.
Et si on divise le
dénominateur par 2 ¢
1/(9801/2)=2.04060 ~ 104
ce qui est la méme
chose que 2/9801, le
resultat a donc double.

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. »
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Résumé (...avec fautes d’orthographe...) .

Si avaut 10, 100, 1000, 1000...

ax1l
9801
autant de chif fre a droite que a possede de 0.

la virgule du résultat est déplacé de

1
98/—(;‘1 la virgule du résultat est déplacé de

autant de chif fre a gauche que a possede de 0.

la virgule du résultat est déplacé de
ax9801

autant de chif fre a gauche que a possede de 0.

5801, la virgule du résultat est déplacé de

autant de chif fre a droite que a possede de 0.

Constats

Connaissances: onf eté
activées et restituées par les
etudiants, de maniere
méthodique.

Explorations: permettent de
revisiter les liens entre le
numérateur et/ou le
dénominateur et le quotient.

Résumeé: irahity leur re-
découverte de certaines de
ces propriétés, pourtant déja
décrites de maniere précise et
réepéetées en 8).

lIs ont fait un «copie-collén
dans leur rapport; formulé de
maniere plus simpliste et moins
scientifique que leur propre
restitution, comme s'ils
voulaient s'assurer que |'on

comprenne bien. 0



Le dispositif interactif entre
etudiants et éleves

13-calendrier 1sur9801.docx
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13-calendrier 1sur9801.docx
13-calendrier 1sur9801.docx
13-calendrier 1sur9801.docx

INnferaction effective

« Exemple: mon jeu face aux étudiants (préparation
B1-B2-B3-B4)

Groupe B
« Bl & B2: prendre connaissance de la réponse des eleves et
poursuivre la recherche (notez chaque étape)

« B3: prendre connaissance de la réponse de Max et ui
répondre

« B4: décrire le cheminement de la pensée des eleves et écrire
ce que cela évoque pour vous (surprise, questions, etc.)

® 24



4

7
3

AC

oD e o L

O0agA402a Lo _I.-'ﬂr"-a_.lmlr.l;__.-"{-‘-’- ﬁ;a_- 24 ﬂ 3.!.?:" A é‘#} -'"II.

L] .

H:-.-b_,r.' G\J o a..  FPL .r" .r;,.:g- gf_ac;"m

Goacidy 5#‘11f\ 49 . 0 jﬂ G fJLnﬂ 000w frian 2,000
gﬂmu‘i 3 A7 &S B OS5 5056 o mfr(
000 £ 1143 iu@:xiaq-ﬂ_uiﬁq GoGail ... /}f:v

o 11 23 LI RASCEIFFTIL .. i

O 000fia ¥3 LY BhGh 31 5O, .

0o, 192I3PEHHCOFL 8l Qo 8y

0 0atg a3 *@Lmhm
Goo41RL 33BN CEITBES

mjaadiﬂwﬁ}gwﬁ@?ﬂﬁqm mfﬂwm}' W
lpoo49 26 AGE BEPIB 24 ..
0,00 1413 42 l5 /@R
l.l';.fl'i-'l"f":JI.IL.-IH'::-.II:L" 135 1 -
,i‘dkuﬁ_uu- ;l m.ru'--:'ncl.a. ;.L_ ,Ill.a :a.!!-'cu,l'la_![,MLL J!;:_A.u ]E
Lﬁ-ﬂm ﬂ'l:hi rl }wﬂr'?_l-a "

0 0020 e a . -f:.-f-,cﬁ-c'_,-‘ A 1 v Lan 'E‘:*- ﬂ"'ﬂ 4 I.:u;-.:m'
F £

‘f El!.- a5 m . . #—:"”ﬁ' ot ...:-" W F g e
ﬂ.-""-:":”:' L £ ol o2 ; .

'..IF

=

1
—
L=

L3 E@

025



49

20
i1
1L

0,00104406,030@0 MG mbmoh it A g eme
0,00241142}(,3)3'-([4)05 : ;) Ga Tucomaminie
o,oozzpuqlcusxl@wo
coupsteon Jo calulitte
i { g Yo ' @“"”%0&%
oo tmagunce (o3 M%%«‘
If aud - g . A
ne fas Dow de A0 enfo ciiilite
e, -C o = " Ol L3515 e ...
e}e’ﬂ RS W@@wa
M~p¢j[a wclh?

026



A

A
A0

44

e

0,00 e RV Ve WV
4‘?}.@/0!3 & %%Eﬂ'

p,00AL 28 L1 HG A
_}:}de‘;?’d LS eC |3 -

dootesresing) |, _ N
f
00 4734 54 r.;Z/ quand. 4 awnocd - 1b ua

Dﬂﬂtlgs_i'?f..: Lot j‘ﬁ;&m1pﬁr;f® cqu e EOA -‘rLa/- 4 Lo

D £ o 3 0E o T
000 (o coso

' ¥
Bt ‘ﬂ:/ Mg = L I e A E’/(_ cé(wm
i

Gﬁ {GG?‘&& 'ff 49:‘-5?(_7_.', Jﬂ’? o f—j‘l‘l"‘-ﬂ Dfm{')“l ﬁklu C:ft‘.l@._.-

Gagjaﬂf -’TIJ?J;,- :waé.f— ’g
%00@‘?14?14 = ukiple de € /k’@ ?
o

;}am@w” 129

Qﬁm(@lmﬂﬁamﬂm e ¥

Df,_qﬁlﬁ’@-f 79334

)
q(“@'f' PETA 2t
gﬂg@gc 37 4l

TiTzgs ?-.c:lwz,m;.y A‘-_-rﬁ-_;;_.r.—_cx{ﬂ lan .:;_u-z

“dp 19 Sy
D19 ez g

Muuomsd :’R’QM WHYM%M %MM
Lo prges /qu,()% ,érﬁu,{’){aﬂ {? 7

)
Vous auss '

‘aﬂﬂﬂ f‘!tr—ﬁ.ﬁx;_._"f'% & i .1-!,/ P N ;rﬁ-.',é{’- el A ':"""f:""‘-'“*’:
[ i £ & B ¥ P T ‘{
) I P o F e -
e Rk 2T vl ? AP ) 'Efr_.-. A LR T
425t 7 v ' '

T o0 @ff';jf,;_ lo 2eeid el i,

s

27



A
21

3

D\,C’OQ

o\qnoj(‘o%og U}A&"‘Hf { -Dp N Do 7 éx/ t/-) 2T

OO
S

QO p LYW 4 £
t,}( G - ,.l//(/' v, l)’_w] pre L/9 ‘./ l,- /""(.JA/

. .} .d = g » [ .’l,' ~
s N g ey 088§ LF Ci e

OnOO/ Ao ey 42\ 1S »e '
'U ﬂ’oc'vf c/ AN & qpoun v b e d‘#ﬂkw
T, A

D crohy - : ¢

’L’/~(@"’t"} 0o 40 .6‘()’1 Jﬂ(f (=3 /‘J-II/,\O mOII' n*,q‘:\ (@) Oo...

0,000‘)“ 7 5) e} '_!S & A
e W

O c;oo
Qoo a‘@

AL 3 mily 1 Sepeeios

0, 0o A28 4ag® 1O

AG-S
o 00 A< wusc,o:x e
f \ : AS- Y
‘g ﬂ_ A\'l «g

Chan Mo 3

G onowe e dawmomclsva

1 T

9Rol
qu Sdlemd o T  Counwe awdlot | samws uctufese
Yo Caleuloimia | avtc W g u*ruxocm 7

Mo el

e28



Extraits Diego et Laura
pour B4




Comment avez-vous choisi 99 ?0,, . ch(yaé' ‘} (M‘% g & uunnance 2 Voarrarf

On voit qu’en multipliant 99 par un nombre, celui-ci se retrouve dans le résultat de la
division par 9801.

Par contre, a partir de (99x100) = 9801, on voit que I'on obtient une régularité différente.
Est-ce que vous pensez que cela a un lien avec le fait que 99 x 99 =9801? Ow

Que pouvez-vous dire de cette nouvelle régularité ? (pour les nombres au-dela de 100,
comme 100x99 ou 102x 99 par exemple ?)

Essayez de faire ce calcul : (990x99) + 9801 puis avec (991x99) + 9801
& :40'0107'0 Tofo-
Que remarquez-vous ?

6(\3 XTO~ iAo
7oz QH, Groupe B4, le 22 avril 2013

N7 0\?,) 7= /"‘Ofo?r'?(‘\) Zo o’
ig‘?:il}?of:

O/ 'ff_-_) //:‘. -
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Groupe C

« Cl1:traiter les réponses des éleves (ont-ils raison?) et relancer la
tache.

« C2:relancer la tGche pour les éleves, proposer une suite de taches,
a partir de vos constats.

« Ca3: traiter le constat 4 de I'éleve et poursuivre votre exploration,
proposer une suite de taches.

« C4: synthese de la narration de vos collegues du gr. C et de la
reponse des eleves (cf. Al).

ﬁ
@7k

/{) Eles-vous s cue \e A< Antre
S “ouious Egal au diuiseus 7
- ESs0Mexy Qwec + 24 2=l Ll s
. Que Coﬁ&\q\eg NOUSs 7 éprunS,
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Schéma interactif bouclé

Expérim

Jeux avec
groupes
d’'étudiants

Jeux avec
éleves

Alimentent le
systeme
interactif et le
jeu de lI'exp

Jeux
entre éls
et étus.

Se
déclinent
en jeux
avec
lesquels
I'exp. joue

®33



Questions ouvertes...

« Quels liens avec I'étude du nombre peut-on
effectuer a partir de ces fravaux

« Trouvailles a importer en formation puis en classe,
commente

® ®34



