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Expertise :

Ingénierie 
ontologique 
des Systèmes 
tutoriels 
intelligents

https://www.resear
chgate.net/project/
Doctoral-research-
27

https://www.researchgate.net/project/Doctoral-research-27


Expertise :

Ingénierie 
ontologique 
des Systèmes 
tutoriels 
intelligents

https://www.resear
chgate.net/project/
Doctoral-research-
27

https://www.researchgate.net/project/Doctoral-research-27


Expertise : 

Communautés de 
pratique virtuelles

https://www.researchgate.net/project/
Alliance-de-recherche-universite-
communaute-ARUC-sur-la-Gestion-des-
ages-et-des-temps-sociaux-GATS

Analyse des processus de collaboration et de 
partage des connaissances dans une communauté 

de pratique engageant partenaires communautaires 

et universitaires

https://www.researchgate.net/project/Alliance-de-recherche-universite-communaute-ARUC-sur-la-Gestion-des-ages-et-des-temps-sociaux-GATS


Expertise :

Ingénierie 
pédagogique
et cognitive

7



Expertise :

Ingénierie 
pédagogique
et cognitive
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Expertise :

Ingénierie 
pédagogique
et cognitive
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Application :

Ingénierie 
d’environnements 
d’apprentissage
adaptatifs 
intelligents

Mots clés: STI, jeux 
sérieux, IP, IC

https://www.researchg
ate.net/project/Gymnas
e-philosophique

https://www.researchgate.net/project/Gymnase-philosophique


Application :

Ingénierie 
d’environnement
s d’apprentissage
adaptatifs 
intelligents

Mots clés: STI, 
jeux sérieux, IP, IC

https://www.research
gate.net/project/Gym
nase-philosophique

https://www.researchgate.net/project/Gymnase-philosophique


Application :

Projet en 

Technologie 

éducative et 

enseignement 

en contexte 

(TEEC) 

Mots clés: IO, 

STI, contexte
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Application :

Projet en 

Technologie 

éducative et 

enseignement 

en contexte 

(TEEC) 

Mots clés: IO, 

STI, contexte
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Ontology-based context Modelling for designin a 
Context aware calculator

Integration in the Context-Aware Intelligent Tutoring System 
(CAIST)

CAIST 
• Classical 4 models 

architecture + MazCalc = 
capable of changing its 
behaviour based on its 
knowledge  of context.

• Direct link to the context 
pool which gives access to 
other contextual 
parameters to be 
considered during 
interactions between the 
learners and the system; 

MazCalc: Provide the CAITS 
with context effect though 
CSDM

CSLS: Contains relevant 
learning scenarios that drive the 
tutor behaviour.

Legend:
CSDM: Context Sensitive Domain Model;
CSTM: Context Sensitive Tutoring Model;
CSLM: Context Sensitive Learner Model;
CSLS: Context Sensitive Learning Scenario Data Base
CEM: Context Effect Manager Board
(MazCalc Querry interface + Parameter Visualisation
screenboard + Calibration Tools)



À vous de vous présenter
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Plan 
géneral du 
séminaire

Sous-themes : 
1. Concepts de base

2. Exemples d’outils et de projets

éducatifs

3. Activités pratiques

4. Évaluation d’usage

5. Réflexion sur le thème
16

Thèmes: 
● Thème 1 : Pensée computationnelle

● Thème 2 : Intelligence artificielle en éducation

● Thème 3: Ingénierie pédagogique
● Thème 4: Formation continue des intervenants 

en technologies éducatives



Thème 1
Enseigner la pensée 

computationnelle

17



La PC dans
la vie 
courante

1. Stockage prévisionnel d’information : Votre fille va à
l’école, et met dans son cartable les affaires dont elle a 
besoin ;

2. Backtracking: Votre fils perd ses gants, vous lui suggérez
de retourner sur ses pas.

3. Algorithmique en ligne : Vous arrêtez de louer des skis et 
décidez d’en acheter en ligne ;

4. Modélisation des performances d’un système multi-
serveur : Quand vous vous demandez quelle file choisir à la 
caisse du supermarché.

18



La PC à 
l’école: 

Pour créer 
un jeu ou 
un robot …

Apprendre à 

entrainer le 
cerveau à la pensé 

logique, 
à la 

programmation

19Source: 
https://www.bbc.com/bitesize/guides/zp92mp3/revision/1

https://www.bbc.com/bitesize/guides/zp92mp3/revision/1


La pensée
computation
-nnelle:
Qu’en pense
l’école
canadienne?

LA 
compétence
du 21è siècle

20

Source:
https://ecolebranchee.com/pensee-informatique-competence-21e-siecle/

« On en entend 
cependant de plus 
en plus parler 
comme d’un 
nouveau code, en 
plus de la langue 
et des 
mathématiques, 
que l’on devra 
maitriser pour 
prendre 
pleinement part à 
la société. » 
Audrey Miller, 
directrice générale 
de l’École branché

https://ecolebranchee.com/pensee-informatique-competence-21e-siecle/


Un peu d’histoire

21

Émergence de la PC

Logo (Papert)

Premier prototype de SCRATCH

Article « Computational thinking » 
(J. M. Wing)

La PC à la base de plusieurs initiatives :
o   Computer Science for All;
o   Hour of Code;
o   Center for computational 

Thinking (Carnegie Mellon 
University);

1980

1960

2002

2006 Depuis…



Qu’est-ce que c’est ?

“La pensée computationnelle est un ensemble d’attitudes et d’acquis universellement

applicables que tous , et pas seulement les informaticiens, devraient apprendre et maîtriser” (J. 

Wing, 2006).

“ Computational thinking is the thought processes involved in formulating problems and their 

solutions so that the solutions are represented in a form that can be effectively carried out by an 

information-processing agent » (J. Wing, 2011)”

Wing propose une définition très large du concept de computation « By computing I mean very 

broadly the field encompassing computer science, computer engineering, communications, 

information science and information technology » (Wing, 2008, p. 3717, note de pied de page).
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8 idées en lien avec la PC

1. Conceptualiser n’est pas programmer ;

2. Le fondamental contre la routine ;

3. C’est aux humains de penser, pas aux ordinateurs ;

4. Un complément à la pensée mathématique et à la pensée technologique ;

5. Des idées pas des artéfacts ;

6. Pour tous et partout ;

7. Des problèmes intellectuellement séduisants et scientifiquement stimulants restent à 

comprendre et à résoudre ;

8. Après des études en informatique, on peut faire ce que l’on veut.

23

https://interstices.info/la-pensee-informatique/

https://interstices.info/la-pensee-informatique/


Les 4 composantes de PC

1. Décomposition : action de diviser un problème
complexe en petites parties plus simples à gérer ;

2. Reconnaissance de motifs: action d’identifier des 
similarités entre problèmes ou à l’intérieur du même
problème ;

3. Abstraction: action de se focaliser exclusivement
sur les parties importantes du problème ;

4. Algorithmes: action de trouver une solution à travers 
une règle composée par une série d’étapes.

24

Image tiré de : 
https://www.bbc.com/bitesize/guides/zp92mp3/revision/1

https://www.bbc.com/bitesize/guides/zp92mp3/revision/1


La PC: 
tendances
en
éducation

● Enseigner la PC dans les disciplines
● Compétences associées à la PC

● Initiatives internationales

● Domaines connexes

25



Enseigner la PC dans les disciplines autres que 
l’informatique

● Statistiques;
● Biologie ;

● Économie ;

● Chimie ;
● Physique.

26



Les compétences associées à la PC

6 Grands principes de la PC :
1. Communication ;

2. Computation ;

3. Récollection ;

4. Coordination ;

5. Évaluation ;
6. Design ;

Lien avec les compétences du 21e siècle.

27



Compétences 
du XXIe siècle 
en éducation

28



Critiques

1. Manque d’une définition précise
et atteinte disproportionnée ;

2. Tous les problèmes ne sont pas 
computationnels ;

3. La PC n’est pas une forme de 
pensée distincte.

29

Avantages

1. Marché du travail ;
2. Comprendre le monde ;
3. Augmenter la 

computational literacy.



Quelques initatives
internationales

● National Research Council 
(USA);

● Google ;

● BBC.

● Computing Education;
● Digital literacy;
● Computational literacy.

30

Domaines 
connexes



Exemples

d’outils

● XOJO pour coder
● Blockly, alternative similaire à SCRATCH

● Communauté SCRATCH au Québec

● Alloprof;

31



Outil: XOJO pour coder

● XOJO 

(www.xojo.com): environnement 

graphique permettant de coder dans 

un langage orienté objet dérivé du 

BASIC. 

○ Vidéo: 
https://www.xojo.com/assets/img/x
ojoinaction.mp4

32

http://www.xojo.com/
https://www.xojo.com/assets/img/xojoinaction.mp4


Outil: Blockly, alternative similaire à SCRATCH

33Source: https://www.thymio.org/en:blocklyprogramming

https://www.thymio.org/en:blocklyprogramming


Communauté SCRATCH au Québec

35Image tirée de: http://squeaki.recitmst.qc.ca/PageAccueil

http://squeaki.recitmst.qc.ca/PageAccueil


Alloprof
● Organisme de bienfaisance qui 

offre gratuitement de l'aide aux 

devoirs et aux leçons à tous les 

élèves du primaire, du secondaire 

et de la formation générale aux 

adultes, ainsi qu'aux parents 

d'élèves du Québec.
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Edmodo, une plateforme numérique 
pour le travail collaboratif

Interface principale : 5 zones
ENTÊTE

BARRE LATÉRALE 
DROITE

BARRE 
LATÉRALE 
GAUCHE

MUR =
FIL D’ACTIVITÉS

PIED DE PAGE

Edmodo : vue d’ensemble

https://www.edmodo.com/home


Exemples 
de Projets 
éducatifs

● Projets des étudiants en enseignement des 
mathématiques:

http://profmath.uqam.ca/~fabiennevenant/MAT38

12/hiver17/cours3812--17.html

● Moyens alternatifs d’exercer des étudiants à la 

PC (sans programmation informatique)

● La cellule animale au Cégep (Lycée): (22 min)
● Le tableau blanc interactif au primaire (41 min)

● La cyberquête en adaptation scolaire (6 min)

● Le livre multimédia virtuel au secondaire (11 

min)

● Travail collaboratif avec Edmodo

38

http://profmath.uqam.ca/~fabiennevenant/MAT3812/hiver17/cours3812--17.html
https://m2.teluq.ca/theme/ted6501/includes/videos/?v=celluleanimale
https://m2.teluq.ca/theme/ted6501/includes/videos/?v=TBI
https://m2.teluq.ca/theme/ted6501/includes/videos/?v=Cyberquete
https://m2.teluq.ca/theme/ted6501/includes/videos/?v=livrevirtuel


Vidéo

39

Présentatrice : Mélanie Villeneuve 

(enseignante de biologie au Lycée).

Objectif pédagogique:

● Offrir une alternative aux livres 

statiques pour permettre l’exploration

d’un concept microscopique via la 

réalité augmentée.

Contenu :

● Représentation 3D de la cellule

● Composantes extérieures et 

intérieures de la cellule animale

associées à des pages explicatives.

La cellule animale au Cégep (Lycée): (22 min)

Ressource TED 6501, TÉLUQ

https://m2.teluq.ca/theme/ted6501/includes/videos/?v=celluleanimale


Vidéo
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Présentatrice : Stéphane Chénier

(enseignant au primaire). 

Objectif pédagogique:

● À venir

Contenu :

● Le squelette (8 m56)

● Logiciels pédagogiques (google earth)  

(13 min)

● NetMath (15 min 53)

● "Il parait que" (19m 35)

Le tableau blanc interactif au primaire 
(41 min): 

Ressource TED 6501, TÉLUQ

https://m2.teluq.ca/theme/ted6501/includes/videos/?v=TBI


Vidéo
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Présentatrice : Christian Robert 

(enseignant en adaptation scolaire). 

Objectif pédagogique:

● À venir

Contenu :

● À venir

La cyberquête en adaptation scolaire (6 min)

Ressource TED 6501, TÉLUQ

https://m2.teluq.ca/theme/ted6501/includes/videos/?v=Cyberquete


Vidéo
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Présentatrice : Stéphane Lévesque 

(enseignant au secondaire). 

Objectif pédagogique:

● À venir

Contenu :

● À venir

Le livre multimédia virtuel au secondaire 
(11 min)

Ressource TED 6501, TÉLUQ

https://m2.teluq.ca/theme/ted6501/includes/videos/?v=livrevirtuel


Edmodo, une plateforme numérique 
pour le travail collaboratif

Edmodo-TEEC

Gestion de l’expérimentation Sucre (Guadeloupe )/
Sirop d’érable (Québec) avec Edmodo dans TEEC :
https://docs.google.com/presentation/d/1utjj7_GC6E
ezcUh9Srr1mCx2rrwIehzKajI2IbylE04/edit#slide=id.
g3606f1c2d_30

Gérer des experimentations pédagogiques (Classe)

TEEC 2018 - Guadeloupe

Choix d’Edmodo comme outil de collaboration:

13

- Exemples d’échanges

TEEC 2018 - Guadeloupe

Choix d’Edmodo comme outil de collaboration:

12

Edmodo lors des itérations
- Conditions favorables pour mettre en œuvre un 

espace collaboratif avec les élèves

https://docs.google.com/presentation/d/1utjj7_GC6EezcUh9Srr1mCx2rrwIehzKajI2IbylE04/edit


Exemple de 
Bonnes
pratiques

d’introduction
à la PC au 
secondaire

Fiches pédagogiques:

● Fiche 1 : Interprétation d’œuvres littéraires

à l’aide d’outils en ligne d’analyse de texte

● Fiche 2 : Prise de notes dans un cours

d’Histoire à l'aide de hashtags

● Fiche 3 : Conception du prototype d'un 

objet par impression 3D et conception de 
l'emballage de l'objet

44
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Fiche 1-a : Interprétation d’œuvres littéraires à 
l’aide d’outils en ligne d’analyse de texte

Réf. : (Settle et al., 2012)

Déf.
Les élèves produisent des interprétations d’œuvres littéraires (courtes ou longues) et testent 

leurs interprétations à l’aide d’outils en ligne gratuits

Rôle de 

l’enseig.
Guide, Facilitateur

Mode de 

collab.
Individuel

Durée 3 à 4 journées de travail en classe et des devoirs à la maison

Comp. 

visées

Pensée computationnelle, Communication, Pensée critique, Planification, Organisation, Gestion 

des activités éducatives, Régulation de la motivation, Mobilisation des ressources, Évaluation de 
ses propres connaissances et stratégies

Ress. 

utilisées

Œuvre littéraire (ex. œuvre de Macbeth « Roméo et Juliette »), outil d’analyse textuelle, ex. 

TAPor (http://portal.tapor.ca) ou TagCrowd (http://tagcrowd.com)

Ress. 

produites
Interprétations de l’œuvre littéraire testées et validées, Conclusion
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Fiche 1-b : Interprétation d’œuvres littéraires à 
l’aide d’outils en ligne d’analyse de texte

Réf. : (Settle et al., 2012)

Étapes

L'activité est divisée en 3 parties : Partie 1- Introduction de l'approche par l’enseignant, Partie 

2- Application de l'approche sur l'œuvre par les élèves, et, Partie 3- Génération et test des 
interprétations (intuitions) une à une par les élèves. Les élèves suivent les étapes suivantes : 1-
Lire attentivement le texte en effectuant un examen du choix des mots, de leur représentation 

et de la syntaxe utilisée par l’auteur. 2-Former ou identifier des interprétations/ affirmations (en 
anglais intuitions). 3-Émettre des hypothèses sur les résultats - quels résultats suggéreraient ou 
confirmeraient vos affirmations ? 4-Appliquer le ou les outils d’analyse textuelle. 5-Analyser les 

résultats et évaluer l'interprétation. 6-Formuler des conclusions.

Éval. 

Form.

Tout au long de la démarche / Retour en 

grand groupe sur les écueils et difficultés 
rencontrées

Éval. 

Somm.

Qualité de la démarche / Apprentissages 

réalisés / Produit final
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Fiche 2-a : Prise de notes dans un cours 
d’Histoire à l'aide de hashtags

Réf. : (Settle et al., 2012)

Déf.

Dans cette activité, l'enseignant demande aux élèves d'utiliser des hashtags pour améliorer leur 

compréhension du processus de prise de notes. L'activité implique l'abstraction pour identifier 
les hashtags appropriés ; l'évaluation pour déterminer si un ensemble efficace de hashtags a été 
choisi et appliqué correctement ; et le rappel parce que l'objectif des hashtags est de permettre 

la classification et le rappel des informations.

Rôle de 

l’enseig.
Guide, Facilitateur

Mode de 

collab.

Collectif / Individuel pour certaines 

parties / En classe / Hors classe

Durée 2 à 3 séances

Comp. 

visées

Pensée computationnelle, Communication, Pensée critique, Planification, Organisation, Gestion 

des activités éducatives, Régulation de la motivation, Mobilisation des ressources, Évaluation de 
ses propres connaissances et stratégies

Ress. 

utilisées

Conférences de l'enseignant en l'histoire (1 courte et 1 longue), Présentation sur le processus de 

prises de notes efficace à l'aide des hashtags , Courte lecture sur le hashtagging
Ress. 

produites
Notes des élèves accompagnées de hashtags
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Fiche 2-b : Prise de notes dans un cours d’Histoire à l'aide de 
hashtags

Réf. : (Settle et al., 2012)

Étapes

1- L'enseignant entame une discussion avec la classe sur la prise de notes et affirme les remarques des élèves lorsque 

possible. 2- Il présente et définit ce qu'est un processus de prise de notes efficace. 3- Il introduit l'idée du hashtagging 
pour aider les élèves à comprendre l'importance de choisir le terme ou l'expression qui va les aider au mieux à conserver 
et à récupérer l'information qu'ils ont noté. Il est important de faire comprendre que les hastags efficaces sont le 

produits d'une abstraction réfléchie de la matière et ne sont pas les noms propres ou les mots issus du discours de 
l'enseignant. Assigner comme devoir à la maison une courte lecture sur le hashtagging, qui sera discutée en classe le 

lendemain. 4- La séance suivante, l'enseignant présente une courte conférence d'une vingtaine de minutes, pendant 
laquelle les élèves doivent prendre des notes en classe. L'enseignant doit identifier à l'avance jusqu'à dix idées clés que 

les élèves pourraient tagger. 5- À la fin de la conférence, les étudiants sont invités à lire tranquillement leurs notes de 
cours, en ajoutant ou en supprimant des informations si nécessaire et fournir un maximum de dix tags pour les idées clés 

dans leurs notes. 6- Les élèves, en petits groupes comparent, mettent en contraste et débattent leurs choix de tags, et 

puis présentent un résumé de leur travail au groupe pour discussion. 7- L'enseignant présente un cours d'histoire plus 
long et formel d'une durée d'environ trente minutes pendant lequel les élèves doivent prendre des notes. Comme pour 

l'étape 5, l'enseignant aura identifié jusqu'à dix idées probables que les élèves pourraient tagger. 8- Cette fois-ci, les 
élèves corrigent et révisent leurs notes comme devoir à la maison, en identifiant encore une fois un maximum de dix 

hashtags dans la marge de leurs notes. 9- Les dix tags seront également enregistrés sur une feuille de papier séparée qui 
sera remise à l'enseignant. 10- Pendant la séance suivante, leur travail sera passé en revue en petits groupes, puis avec la 

classe élargie.

Éval. Form.
Tout au long de la démarche / Évaluation par les 

pairs / Retour en grand groupe sur les écueils et 

difficultés rencontrées

Éval. Somm.
Qualité de la démarche / Apprentissages réalisés / 

Produit final / Autoévaluation / Évaluation par les 

pairs



49

Fiche 3 -a : Conception du prototype d'un objet par impression 3D 

et conception de l'emballage de l'objet
Réf. : (Settle et al., 2012)

Déf.

L'activité fait partie d'un cours de beaux-arts de design graphique intitulé Digital Design for Communication, suivi par les 

élèves de la 3e à la 6e année secondaire. Elle invite les étudiants à concevoir le prototype d'un objet à l'aide d'une 

imprimante 3D hors site, ainsi qu'à concevoir l'emballage de l'objet avec pour objectifs d'explorer la nature d'une 
relation concepteur-client ; se familiariser avec le concept de prototype ; expérimenter le travail au sein d'une équipe de 

conception où les individus sont responsables de différents aspects de la conception et du développement de produits, 
mais où aucun individu ne contrôle toutes les phases d'un projet ; apprendre à utiliser un logiciel de modélisation 3D 

simple (ex. Sketchup ) et se familiariser avec la conception des emballages . Elle est principalement axées sur 
l'abstraction, les différentes étapes du projet étant conçues pour aider les élèves à comprendre comment faire la 

réduction graphique et comment et pourquoi omettre des détails dans ce processus. Un 2e concept de la PC qui sera 
révélé est celui de la communication et de la difficulté qu'il peut y avoir à préciser suffisamment bien l'information pour 

éviter toute ambiguïté.

Rôle de 

l’enseig.
Guide, Facilitateur

Mode de 

collab.

Collectif / En binômes / Individuel pour certaines 

parties / En classe / Hors classe

Durée Environ 1 mois

Comp. 

visées

Résolution de problème, Pensée computationnelle, Communication, Collaboration, Pensée critique, Planification, 

Organisation, Gestion des activités éducatives, Régulation de la motivation, Mobilisation des ressources, Évaluation de 

ses propres connaissances et stratégies

Ress. 

utilisées
Logiciel de modélisation 3D (ex. Sketchup), imprimante 3D, matériel pour la conception d'emballage papier

Ress. 

produites
Croquis d'objets, modèles 3D réalisés à partir des croquis, impressions 3 D des modèles, emballages de produits
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Fiche 3-b : Conception du prototype d'un objet par impression 3D et 
conception de l'emballage de l'objet

Réf. : (Settle et al., 2012)

Étapes

1-Initier les élèves au concept de prototype en leur demandant d'esquisser des idées pour un petit objet qu'ils aimeraient 

fabriquer. Chaque élève devrait produire au moins cinq idées différentes, mais il devrait s'agir de simples croquis plutôt 

que d'images reproduites. 2-Procéder à une critique de groupe des esquisses. Les élèves sont invités à choisir une de leurs 
esquisses de prototypes qu'ils aimeraient développer davantage. Ce choix doit être fixé à ce stade. 3-Présenter le logiciel 

Sketchup de Google. Tout d'abord, les étudiants auront des sessions en classe où ils joueront avec le logiciel mais ne 
seront pas encore autorisés à l'utiliser pour concevoir l'un de leurs prototypes. 4-Demander aux élèves d'échanger leurs 

croquis dessinés à la main et d'utiliser le logiciel pour concevoir le prototype à partir de l’esquisse échangée. Il ne devrait y 
avoir aucune communication entre la personne qui a fait l'esquisse et celle qui la reproduit avec le logiciel. Une fois les 

prototypes conçus, ils seront envoyés hors site pour être imprimés sur une imprimante 3D. 5-Présenter aux élèves le 
concept de la conception d'emballages, y compris la conception de logos, de brochures et d'expériences pratiques avec le 

pliage du papier pour créer des emballages. Au cours de cette étape, les difficultés de communication seront discutées 

dans les grandes lignes à l'aide d'un jeu qui consiste à faire circuler des dessins dans le groupe et à ... (je n'ai pas compris la 
suite. Voir le texte original). 6-Rassembler les élèves pour comparer les résultats des esquisses aux objets imprimés en 3D. 

L'élève qui a dessiné l'esquisse originale et l'élève qui l'a conçue se réuniront pour comparer leurs notes. Ces paires 
d'élèves décrivent et expliquent ensuite leur prototype à une autre paire d'élèves, la seconde paire étant responsable de la 

conception de l'emballage pour ce prototype. La communication entre les équipes de prototypage et les équipes de 
packaging est non seulement autorisée, mais aussi considérée comme très importante. 7-Critiquer les projets finaux en 

mettant l'accent sur les impressions des élèves par rapport aux des échanges qui ont été planifiés dans le cadre des 

activités.

Éval. Form.
Tout au long de la démarche / Évaluation par les pairs 

/ Retour en grand groupe sur les écueils et difficultés 

rencontrées

Éval. Somm.
Qualité de la démarche / Apprentissages réalisés / 

Produit final / Évaluation par les pairs
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Mise en application des 
concepts -
Activité pédagogique : 

● Se mettre en groupes de 2

● À partir des exemples de bonnes pratiques

présentés dans les diapos précédentes

○ Réaliser une fiche de bonne pratique

○ Identifier des critères d’évaluation possibles pour 

évaluer l’efficacité de cette bonne pratique dans son 

contexte d’utilisation



Évaluation 
D’usage

● Défis de l’évaluation des résultats de 
l’introduction de la PC au secondaire

● Évaluation de 2 modes d’utilisation du TBI [De 

Vita et al., 2018] 

● Utilisation du TBI : Mode PS vs. Mode OR [De 

Vita et al., 2018]

● Effets des appareils mobiles sur le rendement

des élèves. Méta-analyse et synthèse de la 

recherche  [Sung et al., 2016]
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Défis de l’évaluation des résultats de l’introduction de 
la PC au secondaire
● Introduction d’activités pédagogiques 

ciblant le développement de la PC dans le 

curriculum K-12 [Settle et al., 2012]

● Projet mené par Lab Schools (Université de 

Chicago, USA)

● Cours modifiés (collège et lycée) :
○ Anglais (Fiche 1)
○ Histoire (Fiche 2)

○ Arts graphiques (Fiche 3)
○ Informatique 
○ Latin

● Résultats :
○ L’introduction de la PC dans les disciplines 

autres que les sciences informatiques
particulièrement importante pour les 
progrès dans ce domaine

● Défis : 
○ Participation des élèves
○ Différences dans les capacités des élèves
○ Difficulté d'évaluer l'efficacité des 

nouvelles activités pédagogiques

https://www.ted.com/talks/mitch_resnick_let_s_t

each_kids_to_code?language=fr#t-59773
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https://www.ted.com/talks/mitch_resnick_let_s_teach_kids_to_code?language=fr


Évaluation de 2 modes d’utilisation du TBI [De Vita et al., 2018]

● Étude réalisée dans 2 classes de 3e d'un 

lycée scientifique (Italie) d’avril à juin 2016
○ Classe PS (Problem-solving pattern) 
○ Classe OR (Organizer pattern)

■ Voir détails des 2 modes dans diapo 
suivante

● Thème  : 
○ Introduction aux  fonctions et équations 

exponentielles et logarithmiques

● Évaluation :
○ Analyse de la dynamique de 

l'apprentissage/enseignement à l’aide du 

cadre d'orchestration instrumentale 
[Drijvers et al, 2013]

● Résultats :

○ Efficacité des 2 modes à promouvoir une 
interaction collaborative enseignant.e vs. 
élèves.

○ Mode PS plus approprié dans des classes où 
les élèves sont plus autonomes et habitués à 
un enseignement/apprentissage "en 
laboratoire"

○ Mode OR approprié dans une situation où les 
élèves sont moins actifs et nécessitent une 
activité pédagogique qui suit un 
cheminement plus structuré

54



Utilisation du TBI : Mode PS vs. Mode OR [De Vita et al., 2018]
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Mode PS (Problem-solving pattern) Mode OR (Organizer pattern)

Tâches

Les élèves effectuent des tâches de résolution de 
problèmes mathématiques. Ils sont confrontés à 
de nouveaux concepts et dépensent des efforts 
pour donner un sens aux concepts mathématiques 
exposés.

Les élèves, en collaboration avec l’enseignant.e, 
traitent des liens mathématiques de façon explicite, 
discutent de la signification mathématique sous-jacente 
aux fonctions et équations et s'intéressent aux relations 
entre les concepts mathématiques.

Interactivité
Les élèves travaillent en petits groupes, 
présentent leur travail sur le TBI et discutent des 
résultats avec l'enseignant.e et toute la classe.

Les élèves participent, individuellement, à la 
formulation au TBI et à la discussion en classe sur les 
processus et les résultats.

Utilisation 
du TBI

Utilisation d'un logiciel mathématique pour vérifier 
les hypothèses mathématiques, modéliser, 
comparer et transformer.

Utilisation des plans de l'enseignant.e, récupération de 
matériel de différentes sources (Internet, manuels 
scolaires, etc.), utilisation d'un logiciel mathématique 
pour la visualisation multiple.



Effets des appareils mobiles sur le rendement des 
élèves
● Méta-analyse et synthèse de la recherche  [Sung et al., 2016]

○ Codage et analyse de 110 articles de revues expérimentales et quasi-expérimentales

○ Période de publication : 1993-2013 

○ Résultats :

■ Effet global de l'utilisation des appareils mobiles dans l'éducation est meilleur que lorsqu'on utilise 
des ordinateurs de bureau ou qu'on n'utilise pas les appareils mobiles comme intervention.

■ Effet des ordinateurs de poche est plus important que celui des ordinateurs portables.

■ Utilisation dans l'apprentissage contextualisé (inquiry-oriented learning) plus efficace que l'utilisation

dans les cours magistraux, l'apprentissage autodirigé, l'apprentissage collaboratif et l'apprentissage
par le jeu.

■ Environnements éducatifs informels plus efficaces que environnements formels.

■ Interventions de moyenne et courte durée plus efficaces que les interventions à long terme.
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Quelques 
réflexions 
en guise
de 
conclusion

● Faut-il obliger les enfants à suivre des cours de 
programmation informatique à l’école? (12 min)

● Apprenons aux enfants à programmer” (16 min)
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https://www.rts.ch/play/radio/forum/audio/faut-il-obliger-les-enfants-a-suivre-des-cours-de-programmation-informatique-a-lecole?id=7638246&station=a9e7621504c6959e35c3ecbe7f6bed0446cdf8da
https://www.ted.com/talks/mitch_resnick_let_s_teach_kids_to_code?language=fr


Audio: Faut-il obliger les enfants à suivre des cours 

de programmation informatique à l’école? (12 min)

Mireille Bétrancourt, directrice du l'unité de 

technologie éducative de la faculté des sciences de 

l'éducation de l'Université de Genève (TECFA)

● 2:00-Consommation vs création

● 5:40-Utilisation de l’outil informatique pour 

enseigner les matières fondamentales

● 9:20- Utiliser l’outil informatique soit pour la 

production du rendu de l’école soit comme autre 

moyen d’aborder les contenus

● 10:00- Communautés en ligne, écriture 

collaborative

Jean Romain, ancien enseignant, député PLR à 

Genève. …

● 4:00 -17% d’illettrisme à Genève au sortir 

de l’école obligatoire

● 6:50 – Aller du plus simple au plus 

complexe. L’école meurt de ludicité 

omniprésente. Une matière peut être au 

service d’une autre matière, mais nous nous 

dispersons trop

● 10:40 – Activité ou exercices?

● 11:45 – Héritage commun vs modernité
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C’est ce que demande le président de l'EPFZ Lino Guzzella. Débat entre:

https://www.rts.ch/play/radio/forum/audio/faut-il-obliger-les-enfants-a-suivre-des-cours-de-programmation-informatique-a-lecole?id=7638246&station=a9e7621504c6959e35c3ecbe7f6bed0446cdf8da


Vidéo: Apprenons aux 

enfants à programmer” (16 min)
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Présentateur :

● Mitch Resnick, 

créateur de Scratch, 
MIT Media Lab

https://www.ted.com/talks/mitch_resnick_let_s_teach_kids_to_code?language=fr


Ressources et références 
du thème 1
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Références
Contributions Valéry Psyché

• Contribution1: Ingénierie ontologique dans le domaine des STI: 
https://www.researchgate.net/project/Doctoral-research-27

• Contribution2: Analyse des processus de collaboration et de partage des connaissances 
dans une communauté de pratique engageant partenaires communautaires et 
universitaires
https://www.researchgate.net/project/Alliance-de-recherche-universite-
communaute-ARUC-sur-la-Gestion-des-ages-et-des-temps-sociaux-GATS

• Contribution3: GYM philosophique
https://www.researchgate.net/project/Gymnase-philosophique

• Contribution4: projet TEECH …
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Références
Thème 1: Pensée computationnelle

• Pierre Dillenbourg “Pensée computationnelle: pour un néo-papertisme durable car sceptique”: 
https://vimeo.com/254811757?ref=tw-share

• La pensée informatique, une compétence au coeur du 21e siècle: https://ecolebranchee.com/pensee-
informatique-competence-21e-siecle/

• Images de la BBC: https://www.bbc.com/bitesize/guides/zp92mp3/revision/1
• Qu’est-ce que la PC

• EduTech Wiki:
• Wing J., « Computational Thinking », Communications of the ACM, March 2006, vol. 49, no 3. 33–

35. Traduit par :Lescanne P. (2008) Bulletin of specif. https://interstices.info/la-pensee-
informatique/

• Wing, 2008, p. 3717, note de pied de page
• Carrefour education: http://carrefour-

education.qc.ca/dossiers/la_programmation_et_le_developpement_de_la_pensee_informatique/la_pensee_inf
ormatique

• Caractéristiques de la PC: https://interstices.info/la-pensee-informatique/
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Thème 1: Pensée computationnelle
• Exemples de la PC dans la vie courante: https://www.cs.cmu.edu/afs/cs/usr/wing/www/ct-

french.pdf

• Compétences du XXIe siècle en éducation:
• Bejaoui, 2017
• Franklin et al., 2013; Peppler, Halverson, & Kafai, 2016) » (Romero, Lille, Girard, Cohen, & 

Spence, 2017
• Schéma: Denning et Martell (2015, p. 12)

• XOJO: www.xojo.com
• Blockly: https://blockly-games.appspot.com/ et https://www.thymio.org/en:blocklyprogramming
• Projets des étudiants en enseignement des mathématiques: 

http://profmath.uqam.ca/~fabiennevenant/MAT3812/hiver17/cours3812--17.html
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• Vidéos tirés du cours TED6501
• https://m2.teluq.ca/theme/ted6501/includes/videos/?v=celluleanimale
• https://m2.teluq.ca/theme/ted6501/includes/videos/?v=TBI
• https://m2.teluq.ca/theme/ted6501/includes/videos/?v=livrevirtuel

• Apprenons aux enfants à programmer (vidéo de 16 min, Mitch Resnick, créateur de Scratch, MIT 
Media Lab) : https://www.ted.com/talks/mitch_resnick_let_s_teach_kids_to_code?language=fr#t-
59773

• Communauté Scratch au Québec: http://squeaki.recitmst.qc.ca/PageAccueil
• Faut-il obliger les enfants à suivre des cours de programmation informatique à l’école? 

https://www.rts.ch/play/radio/forum/audio/faut-il-obliger-les-enfants-a-suivre-des-cours-de-
programmation-informatique-a-
lecole?id=7638246&station=a9e7621504c6959e35c3ecbe7f6bed0446cdf8da

• Alloprof: http://www.alloprof.qc.ca/Pages/Accueil.aspx
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• Dede, C. (2010). Comparing frameworks for 21st century Skills. Dans J. Bellanca et R. Brandt (Eds.), 21st 

century skills: Rethinking how students learn (p. 51–76). Bloomington, IN : Solution Tree Press. 

• Travail collaboratif: https://fr.wikipedia.org/wiki/Travail_collaboratif

• Plateformes collaboratives:  

https://fr.wikipedia.org/wiki/Plate-forme_collaborative ;

https://cursus.edu/articles/41598/des-plateformes-pour-developper-des-communs-de-la-

connaissance#.W6cZ2ZNKjOQ ;

https://cursus.edu/technologies/29132/un-nouvel-environnement-collaboratif-gratuit-et-ouvert-pour-

lapprentissage-fle3#.W6cXqZNKjOR ;

https://cursus.edu/articles/41598/des-plateformes-pour-developper-des-communs-de-la-

connaissance#.W6cZ2ZNKjOQ

• Compétences du 21è siècle, Pédagogie numérique action, CFORP (2016): 

https://pedagogienumeriqueenaction.cforp.ca/wp-content/uploads/2016/03/Definir-les-competences-
du-21e-siecle-pour-l_Ontario-Document-de-reflexion-phase-1-2016.pdf

• Edmodo: https://fr.wikipedia.org/wiki/Edmodo

https://fr.wikipedia.org/wiki/Travail_collaboratif
https://fr.wikipedia.org/wiki/Plate-forme_collaborative
https://cursus.edu/articles/41598/des-plateformes-pour-developper-des-communs-de-la-connaissance
https://cursus.edu/technologies/29132/un-nouvel-environnement-collaboratif-gratuit-et-ouvert-pour-lapprentissage-fle3
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https://pedagogienumeriqueenaction.cforp.ca/wp-content/uploads/2016/03/Definir-les-competences-du-21e-siecle-pour-l_Ontario-Document-de-reflexion-phase-1-2016.pdf
https://fr.wikipedia.org/wiki/Edmodo
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• Projet TEEC
Anjou, C., et al., Elaborating the Context Calculator: A 

Design Experiment in Geothermy, in International and Interdisciplinary 
Conference on Modeling and Using Context. 2017.

Bourdeau, J. DBR, une Méthodologie de Recherche pour 
le Design d’Environnements d’Apprentissage. in Context 2017. 2017.

Bourdeau, J., et al. Web-Based Context-Aware Science 
Learning. in WWW’15. 2015. ACM.

Forissier, T., J. Bourdeau, and S. Fécil, Interfaces Elève-
Machine pour apprendre à partir des contextes, in IHM’14. 2014. p. 38-
43.

Forissier, T., et al., Modeling Context Effects in Science 
Learning:The CLASH Model, in CONTEXT 2013, P. Brézillon, P. 
Blackburn, and R. Dapoigny, Editors. 2013, Springer. p. 330-335.

Psyché V., et al., Ontology-Based Context Modelling for 
Designing a Context-Aware Calculator. Workshop on « Context and 
culture in Intelligent tutoring systems », ITS 2018. 2018.
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• Edmodo Teacher guide: 
https://www.qacps.org/cms/lib02/MD01001006/Centricity/Domain/12
8/Edmodo_Teacher_Guide.pdf

• Procédures d’utilisation d’Edmodo: https://atheneeroyalans-
my.sharepoint.com/:w:/r/personal/webmaster_entara_be/_layouts/15
/WopiFrame.aspx?guestaccesstoken=AKVVa1gp8%2bkbMmB4%2f
e8QohyfJ0JC5clPLdpDcjIa4dI%3d&docid=0e5eacc5496394b77849
c689ed365f453&action=default

• La classe inversée: http://ticeddec35.eklablog.com/vers-la-classe-
inversee-retour-d-experience-avec-edmodo-a114707926

• Edmodo : améliorer les compétences écrites et orales; exemples 
d'usages en classe d'anglais http://cms.ac-
martinique.fr/discipline/anglais/file/tice/usages-edmodo.pdf

• Gestion d’une expérimentation avec Edmodo dans TEEC: 
https://docs.google.com/presentation/d/1utjj7_GC6EezcUh9Srr1mC
x2rrwIehzKajI2IbylE04/edit#slide=id.g3606f1c2d_30

https://www.qacps.org/cms/lib02/MD01001006/Centricity/Domain/128/Edmodo_Teacher_Guide.pdf
https://atheneeroyalans-my.sharepoint.com/:w:/r/personal/webmaster_entara_be/_layouts/15/WopiFrame.aspx?guestaccesstoken=AKVVa1gp8%2bkbMmB4/e8QohyfJ0JC5clPLdpDcjIa4dI%3d&docid=0e5eacc5496394b77849c689ed365f453&action=default
http://ticeddec35.eklablog.com/vers-la-classe-inversee-retour-d-experience-avec-edmodo-a114707926
http://cms.ac-martinique.fr/discipline/anglais/file/tice/usages-edmodo.pdf
https://docs.google.com/presentation/d/1utjj7_GC6EezcUh9Srr1mCx2rrwIehzKajI2IbylE04/edit


Edmodo, une plateforme numérique 
pour le travail collaboratif

Tutoriels sur 
Edmodo
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