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Contexte

● Table ronde Mathematics Education incorporating Coding: Practical 
Challenges and Opportunities
– Symposium « Coding, Computational Modeling, and Equity in Mathematics 

Education » à Brock University (Ontario, Canada) 27-29 avril 2023

Celia Hoyles (Chair), George Gadanidis, Oh Nam Kwon, Simon Modeste, Elena 
Prieto-Rodriguez

● Handbook of Digital Resources in Mathematics Education, ed:  Prof. 
Dr. Birgit Pepin, Ghislaine Gueudet,Jeffrey Choppin,

Section : How Digital Resources Transform Content, Michal Tabach, Jana 
Trgalova

– Computational thinking and mathematics 

Laura Broley, Chantal Buteau, Simon Modeste, Maryna Rafalska, Max Stephens



  

Informatique et pensée informatique en 
mathématiques, en France et à l’étranger

● Pisa 2022 (OCDE)



  

Informatique et pensée informatique en 
mathématiques, en France et à l’étranger

● Ontario (Canada)
– Grades 1-9 : « pensée computationnelle » intégrée au 

curriculum de mathématiques, il est attendu que les élèves 
soient capables d’apprendre et d’utiliser la programmation au 
sein de la partie algèbre.

« The thought process involved in expressing problems in such 
a way that their solutions can be reached using computational 
steps and algorithms »

– Grades 10-12 : enseignements d’informatique, technologie, et 
programmation (+ changements à venir)



  

Informatique et pensée informatique en 
mathématiques, en France et à l’étranger

● Australie
– Introduction de la « pensée computationnelle » en mathématiques, 

présentée comme une des nombreuses démarches clés dans 
l’enseignement et l’apprentissage des mathématiques.

« The capacity to purposefully select and effectively use the 
functionality of a digital device, platform, software or digital resource 
is a key aspect of Computational Thinking in the Mathematics 
curriculum. … Different digital tools or platforms can carry out 
computations and implement algorithms using numerical, textual, 
statistical, probabilistic, financial, measurement, geometrical, 
graphical, logical and symbolic functionalities. »



  

“Programmation” dans le curriculum en 
France (en maths et en info.)

Grades Niv. 
scol.

Organisation Langage

1-5 École
Mathematiques

Informatique
(un seul enseignant)

Scratch Jr /
Robots

6-9 Collège Informatique
(partagé entre)

Mathematiques
(“algorithmique et programmation”)

Scratch

Technologie Scratch / 
Robots

10-12 Lycée
  Informatique (spécialité NSI) Python & 

autres

Mathematiques (“Algorithmique et programmation”) Python



  

Curriculums prescrits, implémentés…
et atteints

● Implémentation des curriculums
– Réalité du matériel et contraintes de temps
– Diversité des expériences des enseignants avec l’informatique et la 

programmation, et besoin de formation continue
– Gérer l’équilibre et les liens entre enjeux d’apprentissage informatiques et 

mathématiques
● Curriculums atteints

– Hétérogénéité des pratiques enseignantes (incluant ne pas enseigner 
l’algorithmique et la programmation)

– Objectifs d’apprentissages difficiles à atteindre (fin du cycle 3, du cycle 4, du lycée)
– Importante hétérogénéité d’expérience de connaissances pour les élèves à la fin 

de la scolarité obligatoire



  

Collège – cycle 4 (grades 7-9)
Programmes de mathématiques – 5 Thèmes



  

Une classe “ordinaire”
Mathématiques – 3ème

● L’enseignant de mathématiques, Damien, ancien ingénieur avec une expérience de la 
programmation

● Dans cette séquence : une focalisation spécifique sur la programmation 
« indépendamment du contenu mathématiques » et basé sur la conception de jeux vidéos.

● Contraintes : pas assez d’ordinateurs 
dans la salle informatique, pas de 
cours en demi-groupes
– ½ groupe travaille en autonomie sur 

des mathématiques, ½ groupe sur 
Scratch

– Travail autonome des élèves, sur la 
base de courte vidéos enregistrées par 
l’enseignant, et des projets Scratch pré-
remplis (avec les consignes et de l’aide)



  

Une classe “ordinaire”
Mathématiques – 3ème

● Séquence organisée en 6 « exercices », avec 
l’objectif de faire concevoir un jeu vidéo aux 
élèves comme projet final.

1) Déplacer une voiture en utilisant les 
coordonnées

2) Déplacer la voiture en utilisant les 
touches du clavier

3) Faire des demi-tours réalistes

4) Gérer des événements aléatoires

5) Gérer des obstacles avec des points de vie

6) Faire se déplacer l’arrière plan



  

Une classe “ordinaire”
Mathématiques – 3ème

VIDÉO

Exercice 2: Déplacer la voiture en utilisant les touches 
du clavier

– Faire se déplacer la voiture avec les touches
– Fixer la vitesse à 200 pixels par seconde
– Doubler la vitesse à 400 lorsque la touche « d » est 

appuyée

Extraits vidéos sélectionnés de la classe et du 
travail de deux collégiennes (avec des coupes)



  

Quelques observations et sujets de 
discussion

● Syntaxe et sémantique
– Rôle important des rétro-actions du logiciel (approche expérimentale)
– Risques de travail purement syntaxique (effet presse-bouton, recopiage de 

solutions…) : Qu’est-ce qui est vraiment appris ?
● Enjeux de contrat didactique

– Qu’est-ce qui est attendu ? un code (formel), une solution à un problème ?
Comment une solution est-elle validée ? et par qui ?

– Rôle important de l’enseignant, et des interactions avec l’enseignant
● Mathématiques et programmation

– Exemple de mathématiques qui apparaissent dans et pour la programmation (vitesse)
– Difficulté pour les élèves de réaliser un travail « papier-crayon » pendant l’activité de 

programmation
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