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

saisi le message?  Les maths  ne  se résument  pas  à  

celles  quõon fait  à  lõ®cole.  Mieux  : celles  quõon nõy 

fait  pas  sont  passionnantes . On  sõamuse souvent  

beaucoup  avec  les maths . Surtout  quand  il nõy a  ni 

examen  au  bout  ni calculs  à  vérifier . »  

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

Paris, Flammarion .  
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ÅRecherche en cours qui vise à montrer 

comment le milieu dõune t©che évolue à 

travers un jeu de tâches proposé à des 

élèves et à de futurs enseignants primaires  

 

ÅDispositif interactif, confrontation des deux 

milieux  

 

Å Interface : la chercheuse menant le jeu  

 

ÅDistinction chiffre/nombre  
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Contextualisation  

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

ÅInvestigation du milieu   

Å« Etirement  » du milieu  

 

Définition  

o ë partir dõune liste de t©ches, lõexp®rimentateur pilote le jeu 

o Il engage ses connaissances en réponse à celles des élèves  

o But: entretenir et faire durer lõinteraction milieu -élèves par 
lõam®nagement 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 t©ches, ¨ lõimage de ma propre exploration du 

milieu  

o Certaines tâches non prévues, proposées dans le feu de 

lõinteraction   



Å Interaction de connaissances entre 

expérimentateur et élèves.  

ÅMise en lien entre connaissances et expérience.  

ÅMise en exergue des connaissances que les élèves 

ont accumulées par leur expérience du nombre  

ÅTenter de spécifier celles qui se manifestent en 

rapport avec une tâche précise  
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Ancrage du jeu de tâches  

Interaction de connaissances ė interactions dõexp®riences 

 



Lõencha´nement des t©ches 
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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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Interaction  du milieu de 

lõexp®rimentateur et de celui de lõ®lève     

La particularité du jeu de 

tâches est lõinteraction 

des explorations  du 

milieu  : celui de  

lõexp®rimentateur et celui 

de lõ®l¯ve. 

Une mani¯re particuli¯re dõinteragir 

avec lõ®l¯ve 

Å Milieu : ensemble de t©ches qui proc¯dent dõun savoir 

mathématique.  

Å Expérimentateur : improvise sur le moment.  

Å Elève : expérience des relations de divisibilité.  



Dispositif interactif  

« Se former  à la  recherche  et  par  la  recherche  » 

Å Recherche  en  tant  quõinvestigation du  milieu  

mathématique  

Å Recherche  en  tant  quõinvestigation des connaissances  

des autres  en  lien avec  les siennes (interaction)  

Å Recherche  en  tant  quõimprovisation (jazz) dans  un 

cadre  strict  et  contraignant  

Un moyen : le jeu  de  tâches  

Å Permet  cette  interaction  entre  les différentes  entités  

Å Permet  lõexploration des mathématiques  et  de  ses 

propres  connaissances  

Å Etc. 
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ÅUne division particuli¯reé 

ÅCalculatrice online  

Å Investigation du milieu  

 

ÅEssayez! 
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Investigation du milieu  
Å racines carrées de ces nombres  (99, 999), 

Å9: constater que la division 1/81 a pour quotient la 

suite 0,012345679012345é  

Å2/9801 = 0.0002040608101214  

Å3/9801 = 0.00030609121518212427é  

Å4/9801, le quotient est 0.00040812162024283236é  

Å5/9801  (= 0.00051015202530354045é), on voit  les M5 

Å10 au dénominateur  = 0,0010203040506070é Le jeu 

sur les propriétés de la division pointe  

ÅNombres moins attendus: 247/9801: 

0,02520151004999489847974696é comment 

retrouver les M247?  
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ÅMultiples de 247 dans les décimales de ce nombre, 

0,0252015100é 

     -247 

      00501 

     -    494 

          reste 7 

Åon pense «  nombre  » dans cet exemple.  

ÅAutre mise en forme  :  

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

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

dõautres r®gularit®s apparaissent.  

Les élèves vont effectuer ce genre de constat, aspirés 

quõils sont, par ce type de d®marche. 

Investigation du milieu  
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Interaction de connaissances avec  

des étudiants en début de formation  
 

ÅJouer ce jeu avec eux  

ÅSe mettre en interaction  

ÅCalculette online et projetée pour effectuer les 

op®rations quõils me diraient de faire, toujours ¨ 

propos de la division 1/9801  

ÅDeux étudiants par groupe sont chargés de garder 

trace de ce qui se passe  

ÅNarration: 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 �‹�µ�[�]�o narre devient expérience pour qui 
�o�[� ���}�µ�š�� ».  

(W. Benjamin, Le Narrateur, 1936).  
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