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Intention

 Démontrer qu'il est
possible d'enseigner

des notions de
mathématique en
proposant aux éleves
des activités de
programmation.
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Déroulement

Pourquoi enseigner la programmation ?

La créativité et I'enseignement (Margarida Romero)
 On commence par quoi et comment ?

L'enseignant doit étre prét a :

Témoignages

Pour les éleves, la programmation permet aussi de :

Les défis

L'important

Questions, commentaires



Pourquoi enseigner la programmation ?

Le plan d'action numérique du MEES

(Orientation 1, mesure 02, pages 27-28, extrait du tableau synoptique)

MISE EN (EUVRE
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Accroitre l'usage pédagogique
de la programmation
informatique



| existe
plusieurs
raisons, en
voici qguelgques
unes

* Rendre les mathématiques concretes et
amusantes;

* Développer le potentiel créatif des éleves;

* Donner des défis qui respectent la zone
proximale de développement des éleves
(différentiation pédagogique);

Développer la validation mathématique,
|'utilisation positive de |'erreur ;

Développer le raisonnement logique, la pensée
algébrique, la pensée algorithmique;

Favoriser la collaboration et la motivation des
eleves;
Etc.

Tiré d'une formation du Récit MST, avec la permission de Stéphanie Rioux



La créativité et I'enseignement

Consommation (Co)création numérique
interactive

Cocréation

participative de
Consommation Consommation Création de Cocréation de connaissances
passive interactive : contenu contenu ou d'artefacts

Modeéle passif-participatif (Romero, Laferniére, & Power, 2016) basé sur Chi (2009)

Modele de
Margarida
Romero



On commence par quol et comment

On apprivoise, on découvre, on s'amuse, avec Blockly :
https://blockly-games.appspot.com/

Blockly | Games
imes for tomorrow's programmers. More info.
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https://blockly-games.appspot.com/

Quelle est la notion de mathématique utilisee ?

faire
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Et rapidement on arrive a ...

Apres une période de découverte,

, S, i o Ressources : Stéphanie Rioux au
débuter avec une activité de geéométrie Récit MST : https://recitmst.qc.ca/

FORMATIONS ﬁ

SCRATCH 3.0, CS DES NAVIGATEURS

o metrelacoueurdusioa ()

PROGRAMMATION ET OUTILS NUMERIQUES
EN MATHS-SCIENCES, C5 DES PORTAGES-DE-
L'OUTAQUAIS

UN PEU PLUS LOIN AYEC SCRATCH 3.0, Cs
DES PORTAGES-DE-L'OUTAOUAIS



Ve sion ++ de Scratch
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Snap;
GéoBlockly;
BlocksCad;
DGpad; |
AlgoBox; GeoBlockly

¢ etc. GeoBlockly

Site officiel

Géomeétrie

Animation possible

e Exemple 4 coin:

e Exemple carré




L'enseignant doit étre prét a:

vouloir changer ses pratiques, faire des maths autrement;
étre flexible, s'adapter rapidement aux situations;

bien connaitre son programme afin de faire des changements rapides et
toujours avoir en téte son intention pédagogique;

accepter que ses éleves soient rapidement meilleurs que lui;

accepter que les éleves trouvent des facons différentes pour résoudre le
méme probleme;

accepter qu'il existe plusieurs moyens pour arriver au méme but;

accepter que les éleves parlent et bougent, car il y aura de la collaboration
entre eux.



Téemoignages d'éleves




Pour les éleves, la programmation leur permet aussi de :

e structurer leurs pensées, leurs actions;

» développer leur autonomie;

 étre persévérant, développer leur patience;
* étre débrouillard et creéatif;

* ne pas avoir peur de faire des erreurs, de
faire des essais-erreur.




* La logistique informatique de |'école.
 Comprendre la structure, la logique de |la programmation.

ST (n>=1 ET n<=8) ALORS

Sear e S'approprier le logiciel de programmation afin de

max F’RE ID_LA_VALEUR pow(4,n
i max

37 300 1 connaitre les possibilités pédagogiques en lien avec le
programme.

.+ 1ly aura des éléves qui n'aimeront pas la programmation.

e Offrir des défis de programmation différents (simple a
complexe) afin de répondre aux besoins de tous les
éleves.

* Toujours garder en téte son intention pédagogique.



L'important

* Nommez et explicitez la ou les notions mathématiques utilisés lors de |'activité.
La phase d'intégration.

* Découvrez avec vos éleves les possibilités mathématiques.

* Amusez-vous, soyez créatif.




Questions, commentaires

e Claudine Lenoir, conseillere
pédagogique, lenoircl@cspo.gc.ca
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