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Enseigner la proportionnalite en utilisant la

programmation

Obijectifs de la formation
* Prendre connaissance des enjeux liés a l'enseignement de la proportionnalité et
de la programmation C14 P1
» Connaitre et utiliser au moins un outil permettant d’enseigner la
programmation C14 P1
* Mettre en ceuvre, en classe, les situations abordées en présentiel P3
* Partager les expériences de classe C14

Référentiel de compétences des métiers du professorat et de I’éducation
(BO du 25 juillet 2013)

C14. S'engager dans une démarche individuelle et collective de développement
professionnel

* Partager ses compétences
* Enrichir ses compétences
P1. Maitriser les savoirs disciplinaires et leur didactique

P3. Construire, mettre en ceuvre et animer des situations d'enseignement et
d'apprentissage prenant en compte la diversité des éleves


https://www.education.gouv.fr/cid73215/le-referentiel-de-competences-des-enseignants-au-bo-du-25-juillet-2013.html

Enseigner la proportionnalite en utilisant la

programmation
La proportionnalité

Voici des problemes :

Indiguer pour chacun des problemes qui suivent les procédures susceptibles d'étre utilisées par des eéléves de CM1 et CM2.

Sachant que 2 kg d’orange valent 3 € et que 3 kg d'orange valent 4,5 €,
combien valent 5 kg d'orange et 2,5 kg d'orange ?

L a figure noire est un agrandissement proportionnel de la figure grise.
Compléte les mesures de la figure noire.

2.5

4,5

Propriété additive de la linéarité :

2.3 \\\\\\\>5illllllll-5
3,45

5=2+3donc5 -~ 3+45=7,5 /////'
Propriété multiplicative de la linéarité :

25=5:2donc25 - 7,5:2=3,75
Passage par l'unité :
2 - 3doncl - 3: 2 1,5




Enseigner la proportionnalite en utilisant la

programmation

Objectifs de 'animation

» Connaltre et utiliser un outil permettant d’enseigner la
programmation : scratch

» Sapproprier une séquence d’apprentissage permettant
d’enseigner la proportionnalité a des éleves en appui sur
'enseignement a la programmation pour pouvoir la mettre en
ceuvre en classe



Enseigner la proportionnalite en utilisant la

programmation
Plan de l'animation

* Mise en place de l'environnement technique
» COté éleve
» Découverte de la séquence

e Rilan
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programmation
Plan de l'animation

* Mise en place de l’environnement technique
» COté éleve
» Découverte de la séquence

e Rilan
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programmation
Lenvironnement technique sur PC (Windows ou Linux/Wine)

Installer Scratch 2 :
o AdobeAlRInstaller.exe
e Scratch-453.air

> On peut récupérer ici un fichier PC.zip qui contient les deux fichiers et qu’il suffit de
décompresser (http://www.ac-grenoble.fr/ien.paysderomans/wordpress/wp-content/uploads/2020/02/PC.zip)

Configurer Scratch 2:

» Lancer scratch - sur le bureau oo’

e Choisir le Francais comme langue par defaut -

Récupérer le fichier Agrandissements.sb2 disponible ici sous forme d’archive .zip et le

décompresser une fois charge
(http://www.ac-grenoble.fr/ien.paysderomans/wordpress/wp-content/uploads/2020/02/Agrandissements.sb2_.zip)

> Une fois télécharge, double cliquer sur Agrandissements.sb?2


http://www.ac-grenoble.fr/ien.paysderomans/wordpress/wp-content/uploads/2020/02/PC.zip
http://www.ac-grenoble.fr/ien.paysderomans/wordpress/wp-content/uploads/2020/02/PC.zip
http://www.ac-grenoble.fr/ien.paysderomans/wordpress/wp-content/uploads/2020/02/Agrandissements.sb2_.zip
http://www.ac-grenoble.fr/ien.paysderomans/wordpress/wp-content/uploads/2020/02/Agrandissements.sb2_.zip

Enseigner la proportionnalite en utilisant la

programmation

Lenvironnement technique sur IPAD (avec scratch 3)

« Récupérer le fichier Agrandissements.sb2 disponible ici sous forme d’archive .zip
(http://www.ac-grenoble.fr/ien.paysderomans/wordpress/wp-content/uploads/2020/02/Agrandissements.sb2 .zip)
> dans Safari ouvrir le lien (QRCode ci-contre)
puis « Ouvrir dans fichier... »

puis « Surmon Ipad »

puis Choisir un emplacement (peut importe)
puis « Ajouter »

puis « Anercu du contenu »

puis « »

puis « enregistrer dans fichier »

puis « ajouter »

o Accéderen ligne au site scratch a partir de Safari (Qrcode ci-contre)
(https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted)

» Sélectionner le langage francais

 Fichier /Load from your computer

puis « Parcourir ...»
puis Agrandissement D Mm =2

e Fermer la fenétre tutoriel et minimiser la scéne 99
 Aller dans les parametres et passer en mode Avion

Mode Avion ()



http://www.ac-grenoble.fr/ien.paysderomans/wordpress/wp-content/uploads/2020/02/Agrandissements.sb2_.zip
http://www.ac-grenoble.fr/ien.paysderomans/wordpress/wp-content/uploads/2020/02/Agrandissements.sb2_.zip
https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted

Enseigner la proportionnalite en utilisant la

programmation
Plan de l'animation

* Mise en place de l'environnement technique
« COté éleve
» Découverte de la séquence

e Rilan
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Cote eleve
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Cote eleve

Scratch 2
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Coteé eleve

Scratch 2
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Cote eleve

Scratch 2
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Coteé eleve

Scratch 2
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Cote eleve

Scratch 2
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Coté eleve

Scratch 2
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Coteé eleve
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Cote eleve

Modifier ®- Tutoriels Rejoindre Scratch Se connecter
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Les agrandissements de ﬁgu";ﬂsi\'am »

Mouvement En suivant les exercices qui te sont

Mouvement o e e &ty s
effacer tou 7 stylo en position d'écriture relever le stylo proposés, tu vas apprendre a :
. et de o pas + Programmer le déplacement d'un
lutin (la fleche verte) avec quelques
Apparence instructions ;

.
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Cote eleve
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Cote eleve
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Les agrandissements de figures

Mouvement En suivant les exercices qui te sont

Mouvement i e e &ty s
V4 effacer tou /7 stylo en position d'écriture relever le stylo proposés, tu vas apprendre a :
. et de o pas « Programmer le déplacement d'un
lutin (la fleche verte) avec quelques
Apparence instructions ;

.

Trouver les mesures d'une figure
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Coteé eleve
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Cote eleve
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Cote eleve

Le carnet du programmeur



http://www.ac-grenoble.fr/ien.paysderomans/wordpress/wp-content/uploads/2019/02/CarnetDuProgrammeur.pdf

Enseigner la proportionnalite en utilisant la

programmation
Plan de l'animation

* Mise en place de l'environnement technique
» COté éleve
* Découverte de la séquence

e Rilan
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programmation
Découverte de la séquence

Parcourir les exercices 1 a 7 en effectuant les exercices 1, 2, 3, 5 et 6.
* Quels sont les objectifs visés ?
* Quels sont les pré-requis pour réussir les exercices ?
* Quelles peuvent étre les procédures des éleves ?

* Quelles peuvent étre les difficultés des éleves ?

 Quelles aides peuvent étre proposées ?

» Combien de séances ?
e Comment organiser la classe ?

e Observations ou remarques Synthése


http://www.ac-grenoble.fr/ien.paysderomans/wordpress/wp-content/uploads/2019/02/Synth%C3%A8seS%C3%A9quenceSite.pdf

Enseigner la proportionnalite en utilisant la

programmation
Découverte de la séquence

Parcourir les exercices 8 a l'exercice optionnel 2 en effectuant les
exercices 10 et 12

* Quels sont les objectifs vises ?

* Quels sont les pré-requis pour réussir les exercices ?

* Quelles peuvent étre les procédures des éleves ?

* Quelles peuvent étre les difficultés des éleves ?

* Quelles aides peuvent étre proposées ?

e Combien de séances?

e Comment organiser la classe ?
Synthese

e Observations ou remarques


http://www.ac-grenoble.fr/ien.paysderomans/wordpress/wp-content/uploads/2019/02/Synth%C3%A8seS%C3%A9quenceSite.pdf

Enseigner la proportionnalite en utilisant la

programmation
Découverte de la séquence

Parcourir les exercices 13 a 'exercice optionnel 3 en effectuant les
exercices 13, 14, 17 et 18

* Quels sont les objectifs vises ?

* Quels sont les pré-requis pour réussir les exercices ?

* Quelles peuvent étre les procédures des éleves ?

* Quelles peuvent étre les difficultés des éleves ?

* Quelles aides peuvent étre proposées ?

e Combien de séances?

e Comment organiser la classe ?
Synthese

e Observations ou remarques


http://www.ac-grenoble.fr/ien.paysderomans/wordpress/wp-content/uploads/2019/02/Synth%C3%A8seS%C3%A9quenceSite.pdf

Enseigner la proportionnalite en utilisant la

programmation
Découverte de la séquence

Parcourir les exercices 19 a 'exercice optionnel 4 en effectuant les
exercices 21 et 22

* Quels sont les objectifs vises ?

* Quels sont les pré-requis pour réussir les exercices ?

* Quelles peuvent étre les procédures des éleves ?

* Quelles peuvent étre les difficultés des éleves ?

* Quelles aides peuvent étre proposées ?

e Combien de séances?

e Comment organiser la classe ?
Synthese

e Observations ou remarques


http://www.ac-grenoble.fr/ien.paysderomans/wordpress/wp-content/uploads/2019/02/Synth%C3%A8seS%C3%A9quenceSite.pdf

Enseigner la proportionnalite en utilisant la

programmation
Plan de l'animation

* Mise en place de l'environnement technique
» COté éleve
» Découverte de la séquence

e Bilan



Enseigner la proportionnalite en utilisant la

programmation
Bilan

Rappel des objectifs

 Connailtre et utiliser un outil permettant d’enseigner la programmation :
scratch

» Sapproprier une séquence d’apprentissage permettant d’enseigner la
proportionnalité a des éleves en appui sur 'enseignement a la
programmation pour pouvoir la mettre en ceuvre en classe

Questionnaire

Aller plus loin > Projet expire

Questions/réponses


http://www.ac-grenoble.fr/ien.paysderomans/wordpress/wp-content/uploads/2019/02/EvalStagiaireAnimation.pdf
http://expire.univ-grenoble-alpes.fr/

Enseigner la proportionnalite en utilisant la

programmation

MERCI POUR VOTRE ATTENTION

N’oubliez pas la feuille d’émargement

dominique.herisse@ac-grenoble.fr
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