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lténoncé suivant : "Si

de ce petit prob'lème et
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on divise 20

la sjgnification

DIVISION EUCLIDIENNE
+++++++++++++++*++++*++

A-

par 3,

exacte

ETUDE THEORIQUI

La plupart des gens comPrennent

le quot'ient est 6 et il reste 2".

Nous al I ons étudi er I a. théori e

de cette situation.

I - PROBLEME

- Soit b un entier naturel non

Désignons par tb loensemble des mult'ip1es

*b = {o x b' I x b' 2

- Soit a un entier naturel.
Le problème de la djvision euc'lidienne de

vant : comparons a aux multiples de b.

nul.
deb
X b,

II .ATALJ:g

Il est immédiat de constater que deux cas peuvent se prêsenter :

1') - 1_î_iU .(a "coTncide" avec un multiple de b)

Il .-ira. ;; ."rtuin entier q tel que a = bq

0n dit que : a est un multiPle de b

a est divisible Par b

b divise a

. b est un diviseur de a

q est '1" ggg!!gl!-glgg! de a Par b

0nécrit: Q=a:b

2") - 1_t_iU (a "ne coîncide pas" avec un multiple de b)

Dans ce .ur--u--"st strictement compris entre deux multiples consécu-

tifs de b.

Donc j'l exi ste un certai n enti er q te1 que :

bq<a.b(q+1)
0n dit que q. .e.st J.e..qu.o.ti.ent à. u.ns..u.n'ilÉ p.ri.s. p-a.r..dF.f.a.u.t de a par b' (0u g-Ug.-

tient entier de a Par b)

3 x b, .... p x b...]

par b est synonyme du Probl ème sui -

9rcuple : b=3

3x6.

n,4o

a=20

20<3x 7

,'^-ku tti fLI ,'\('*, t llZ
l'= 'l



r r r - gËANGEU-ENT-DE-E0Ruul-AT!0N

Posons r=a-bq

bq<a'b(q*1)*==*bqga'
La division euclidienne

q(quotient ent'ier) et r(reste) tels

Ereuple

En effet :

* 9,,

donc qqt = I ==+ Q -

<-= =-+

par

0ça-bq
b revient

-2-

9=a+b

à chercher 'le nombre

nornbre entier qui mul ti P'l.i ê Par

[<-==-+05rcb

chercher deux nombres

enti er q

0n note qtrel quef or s te qtroti ent enti er q par

' 0n peut résumer les deux cas précédents :

La division euclidienne de a par b revient

tel que :

a:b(q+1)

0n Peut dire que q

b donne un nombre i nféri eur ou

est le Plus grand

éga1 à a.

bq+b

dea
que :

3=[q+F avec 0<r<b

rv - B_E_U_A_B-Q-U-E

S'i F=0 q estlequ.otis.nte.xa.*

Etudions la relation su.ivante dans N* (1es naturels non nuls)

O Qa a-==+ [ divise exacteùent a

,z&a , +fi20,

0n constate :

1') VxeN*,*(,*

C'est-à-dire que quelque so'it le naturel

(en effet, q est éga1 à 1)

0n dit que la relat'ion & e-s.t réJle'\i've'

2") Vx€N* *fr, et !fux==* xtyt
V y cN*

et v {L^==- []i : iil i
I et qt = f ==-r X = Y

sGls , etc'"'

x non nul, x divise

=qx)
= qty) ==+ 1l = qq' y
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0n dit que la relation '4F.s] qn'tj-s,vmétrique

v{4, ==' ^Qr'

V z€ N*

' C,est-à-dire: si x divise y et y divise z alors x divise z

en effet t r&y et vR, ==* (3 g y=q x.) =='>z =q'(qx) = (q'q) x

(lq' z=q'Y)

donc x d'ivise z.

Les trois propriêtés de cette re1ation 'fù sur l'ensemble N* nous

permetdedirequecetterelat.ionestunerelationd.ordre.

*********

3") v*6NT *&, et
V ye N*

0n di t que I a rel at'i on &est .tra.nsj tive
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BEGLE. Dll-'lE! : LA-C0IjRSE-A-28

1") - BH4:-E=!!LLE!I!YE : 3 minutes

La maltresse explique la règle : 0n joue à 2. Chaque enfant doit ajouter

lou2aunombreénoncéparloadversaire.Celuiquidit20agagné.

La maitresse commence le ieu au tableau noir avec un enfant' Les nombres

I énon.ês sont êcrits dans deux colonnes (conme loindique le croquis)' Puis très

vite, c'est un autre enfant qui continue le ieu (à la place de la maltresse)'

5

Bgggfggg : Cette phase dure environ 3 minutes'

2o)-JEUA2:l0minutes

Bgpgrggs : Au cours de cette phase, on a pu observer que beaucoup d'enfants avaient

déjà fait des dêcouvertes intêressantes : ils avalent constatê notarment que celui qui

écrivait 17 gagnait sOrement'

Cette phase doit durer environ 10 minutes'

II * tEu-BAR-EQulPE

l") - EgU=lU=ggBEI 
(appelé ainsi par analogie avec le ieu du béret que

beaucoup' dtenfants connaissent)

Les enfahts sont partagês en deux êquipes I s1 II (qui sê font face)'

Ils sont désignés, dans chaque équipe, PôF des lettres ô' b'c"(Ces 1et-

tres sont inscrites sur des papiers préparés à ltavance par la*maitresse'

les enfants les ont choisis au hasard) '

Le jeu comnence : lorsque la maltresse appelle : !'brrpar exemple' les

enfants de chacune des deux êquipes portant cette lettre' vont iouer au

tab'leau. L'équipe qui gagne marque I point'

Le jeu reconùnence ptUsieurs fois' avec les enfants portant les lettres

cquifi cqrfitl' c1 d etc" '

Les enfants sont

quent sur une feuille' dans

BgUgngg : Les enfants, à ce

de se concerter, de discuter à

devra iouer son concurent'

par groupes de 2 et iouent plusieurs parties' Ils mar-

2'colonnes, Ies nombres qutils énoncent' (cornre en to)

moment 1à, se rendent

f intêrieur d'une nême

vite conrPte de la nécessité

équipe Pour savoir comment

Cette partie Peut durer de 17 à 19 minuti:s environ'



Q!1eryqtjgn5 : A ce momént 'lâ, les

tatê, en effet, que luorsquoun enfant

gagnerr et inversemgnt.

2") - Egu=gg=Lê=pEEguyEBIE 
r Phase collective: 20 minutes â 25 minutes

0n arrête le ieu du béret'

La maltresse demande alors aux enfants dtënoncer des propositions' ce

sont les dêcouvertes qu'lls ont faites et qui leur ont permis' de gagner'

Cesdécouvertesénoncêes,alternativementparl,êquipeApuispar
l{Équtpe B, sont inscrrtes sur re tabreau par ra maltresse (suivant ra disposition

ci-dessous),,et vérifiêes aussitôt par liautre êquipe' A ce moment là elles seront

acceptées ou reietées. Si eiles sont reietées, eiles seront'conservêes sur re tableau'

Score

Equipe A Equipe B

Pour chaque'proposTtlon énoncée' I oenfant devra

un'adversaire, quoelTe est vraie ou fausse'

. Pour donner plus d,intêret au jeu, on peut adopter la règle suivante :

toutepropositionénoncéeetacceptéeparlaclâssevaut,lpoint..
toute propositlon prouvêe fausse donne 3 points à l'équipe qui a

Prouvé'qu'elle l'était'

'proposttions à ênoncer) on refait le ieu du béret'

0bservations : Très vite, les propositions suivantes ont été faites :

- si joécriÉ 17, ie suis str de gagner

--si joécris 14 aussi Je suis sûr de gagner'

Puislesdêcouvertesontétébeaucoupmoinsimportantes:

ilggplg : Si ie dls 16, I'autre peut dire 17 et il gagne'

Si ie dis 18, ie Perds etc"'

Alors on a arrêté le Jeu de la découverte et repris celui du béret' Au

bout.de.deux parties, les enfants ont découvert qu.en disant 11, puis 14 puis 17 ils

.gagnaient. (Dlscussion' très serrée â propos de 11 : un enfant qu'i avait êcrit 1l au

cours.du ler jeu à 2., avait perrtu). 0n rui montre que s,ir sait iouer ir doit gagner

en'dlsant 11. s,il ne salt pas jouer, il est êvident qu.il peut perdre. Ces preuves

sonttoujoursapportéesenrejouant(âpartirdellparexemple).
Lesenfantsauboutd.uneheureontdêcouvertquepourgagnerilfallait

dire 2, 5, 8, 11, 14' 17'

règ'les du Jeu se sont précisées,: o& a cons-

écrivait 17r son êqutpe savait qu'elle allalt

venir vêri

I'
I

fier, avec

i oê..r*;tes vérifiées
' 1' et acceptêes . .
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- SUITE DE LA COURSE A 20

1" ) - cQUBSE=A=?lr=?2r=J9.=!âU9=9EêUEEB=LE=:Bâ!:, ======

a) " ggsr!e-È-35

Les enfants reprenneht le jeu 2 par 2 (conrme pour la course à 20) en

notant chaque fois, dans 2 colonnes, les nombres qu'ils ënoncent. (Ils

iouent plusieurs Parties).

La maltresse annonce très vite le jeu par êquipe (ieu du béret) pour

que les enfants aient l'idëe -mais surtout voient l'intérêt- de fa'ire une liste
des nombres par lesquels il faut commencer pour que leUr équipe gagne.

Remarque : Cinq minutes après le cormencement de la partie e 2, la maiorité des

enfants a demandê que 10on arrête le ieu à 2 parce qu'ils avaient trouvê "le truc"

- Le jeu du bêret a commencê : dispute entre les 2 enfants qui

sont venus jouer car tous les deux voulaient commencer et mettre l. (La classe' en

niaJorttê, a suggêré que J'on tire à pile ou face pour savoir qui corilnenceralt).

Très vite, la maitresse a proposé le ieu de la découverte (comrne pour

la course e 20). Un êlève a énoncé aussitôt :

(l) ,lil suffit de mettre l et après-dualler de 3 en 3". Après une phase de

vérification, toute la classe a acceptê la proposition'

b) - 9esr:e-è-?9

0n a procêdé de la mênre manière que pour la course à 25.

Après deux parties de jeu à deux, l'élève qui avait énoncé la propo-

sition (l) au cours de la course à25, a dit :

,,au lieu de commencer par l, i'l faut conmencer par 2 et aller
de3en3"

Vérificationparlaclasse.Propositionacceptêe.

c) - qesree-3-gg

Même déroulement que prêcédemment. Les enfants ont trouvê très vite

qu'il falait Taisser commencer l'adversaire pour gagner et mettre ensuite 3'

Leqa.r.q.u.e-: La liste des nombres qutil faut dire dans les courses à 20' e 25'

à 29 pour gagner, a été laissêe sur le tableau'

; | ..rlr.,
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Cgur.se.à..20 : 2, 51 8, ll, 14. 17' 20

Cgu.rs.e. à. 25 : 1, 4, 7, 10, 13' 16, 19' 22'. 25

Lourse à. ?9 : 2,5, I' ll, 14, 17, 20r 23) 26,29

Coql's.e..à. 30 : 3, 6, 9, 12, 15, 18r 2lrr 24r 27.30

Les enfants ont remarquê que la llste des nombres de la course à 20

êtait la"même que celle de la course à 29. lts ont dédult aussltôt gue ce serait

la même pour la course e 26, 29, 20 etctt

Un enfant a dtt alors que la llste des nombres de la couise à Zs"serait

aussi la même que ce'lle de la course â 28t 31r 22 etc"' et a apporté à la naltresse

le tableau sulvant :

*ir
"tr

ffr
rïq.
'1!,

5

cÛtuuÉ.

W1.:
6

q
4g:

g
.44 :..

"4\ 

"'
,4+

l0
e1

_ 16'' r3

Egggfggg-: Cette ftrase srest déroulée.au cours de deux leçons'-

2"1 - UE$E=!EU=:=ç9UB E=â=39r-35' 40 etc": EN CHANGEANT LE PAs

cot{rQa.. o7o .

?,

b
I
1l
4\
{+
0o

t
tI

40
,f)
46.

^57Z
2b
xg
æ

. r.l . r.
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2" ) - UEUE=EEU=:=ggUB:E=ô=99: =99r=39= 
g!E:s*=EU=9Hô!9EêUI=LE=Eâ!

- La leçon stest déroulêe coÛme au (I) mais avec des nombres plus

grands : 29r 35, 50.'"

89g!g-: 0n peut dire 1, 2, 3, 4 en conmençant'

- Les découvertes ont été très rapides et la règle a étê trouvêe

très vite chaque fois.

30) - ruLI9âIISU=gE!=UêgHIUE!

L'expérience est en cours' elle sera rêdlgêe ultêrieurement'


