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Enseignement de I'informatique, Canton de Fribourg (CH) , Secondaire 2

Non-obligatoire

=> Besoins des enseignants:

* lIdentifier les enjeux;;

* lIdentifier les approches d’enseignement possibles;
* Mesurer leurs effets ;

* Trouver/créer des ressources.

Aepli, N. (2006). Fribourg, Switzerland. Retrieved https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Panorama_Fribourg_099.JPG#/media/File:Panorama_Fribourg_099.JPG



INFORMATIQUE

Informatique : Une science et une technique (Conseil Scientifique de la Société
Informatique de France (SIF), 2014)

Computational thinking /Pensée informatique

* Maniere de penser les problemes et d'envisager les solutions a partir des
méthodes et des modeles de I'informatique (Wing, 2006)

» Algorithme, machine, langages, information (Frison, Daoud & Adam, 2018)



INFORMATIQUE

Computational thinking /Pensée informatique

Barr et Stephenson (2011, in Webb & al, 2016) :

1. Formuler les problemes de maniere a ce qu’un ordinateur ou un autre outil
puissent aider a la résolution du probleme ;

2. Organiser des données de maniere logique et les analyser ;
3. Représenter les données de maniere abstraites (modeéles et simulations) ;
4. Automatiser les solutions a travers la pensée algorithmique (par étapes) ;

5. Identifier, analyser et implémenter les solutions possibles dans 'objectif de
trouver la combinaison d’étapes la plus rapide et efficiente ;

6. Généraliser et transférer le processus de résolution de probleme a plus large
variété de problemes.



INFORMATIQUE

Programmation

* «lLa programmation est au service de la pensée computationnelle»
(Dillenbourg, 2018, p.19)

* «La programmation promeut la pensée abstraite, la pensée systématique,
la pensee logique et séquentielle, la pensée algorithmique, la résolution de
problémes, la pensée systématique» (Bers, 2018)

Risques de trop se centrer sur (Kalas, 2018):
e L'outil;

* L'informatique;

* Lapedagogie.



SITUATIONS DIDACTIQUES

Savoirs vs connaissances

Institution

SAVOIR

Contextualisation Décontextualisation

Situation

CONNAISSANCE

Margolinas, C. (2014). Connaissance et savoir. Concepts didactiques et
perspectives sociologiques ? Revue frangaise de pédagogie, n° 188(3), 13—-22.




SITUATIONS DIDACTIQUES

Contrat didactique => systeme d'attentes entre enseignant et éleves
(Brousseau, 1998 ; Sensevy, 2001)

Le contrat didactique s’exprime par :

Chronogenese : Une gestion des savoir-temps = ordonner les savoirs dans le
temps (Chevallard, 1991, in Sensevy, 2001), a quel moment intervenir

Topogenese : Une gestion des taches du professeur et des eleves (Chevallard,
1991, in Sensevy, 2001)

Mésogenese : aménager le milieu qui amenera les éleves a sentir le besoin
d'apprendre (Brousseau, 1998, in Sensevy, 2001) (outil, situation, etc.)
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SITUATIONS DIDACTIQUES

- Situation didactique/adidactique (Brousseau, 1998)
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- Classification genérale des situations didactiques (Brousseau, 1988)

ion

Formulation Validation

Situation

(e

i)

- -—
QY] ®
) )
= =
7)) 7))

-

- Institutionnalisation :
« une situation qui se dénoue par le passage d’une connaissance de son role
de moyen de résolution d’une situation d’action, de formulation ou de

preuve, a un nouveau role, celui de référence pour des utilisations futures,
personnelles ou collectives » (Brousseau, 2010, p.4)



JEU ET APPRENTISSAGE

JEU PLAY 1
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Figure 1. Représentation des différentes « couches » de jeu.

Margolinas, C. (1995). La structuration du milieu et ses apports dans I'analyse a posteriori des situations. In Les débats de didactique des mathématiques (pp.89-102). La
pensée sauvage. Consulté a I'adresse https://halshs.archives-ouvertes.fr/halshs-00418815



JEU ET APPRENTISSAGE

JEU PLAY 2
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Figure 2. Représentation des différentes « couches » de jeu.

Margolinas, C. (1995). La structuration du milieu et ses apports dans I'analyse a posteriori des situations. In Les débats de didactique des mathématiques (pp.89-102). La
pensée sauvage. Consulté a I'adresse https://halshs.archives-ouvertes.fr/halshs-00418815



Institutionnalisation

$

Enseignant :

Décontextualisation

Figure 3. Représentation des différentes « couches » de jeu.

Margolinas, C. (1995). La structuration du milieu et ses apports dans I'analyse a posteriori des situations. In Les débats de didactique des mathématiques (pp.89-102). La
pensée sauvage. Consulté a I'adresse https://halshs.archives-ouvertes.fr/halshs-00418815



PROBLEMATIQUE

Questions de base :
Les enseignants vont-ils faire de l'institutionnalisation? Comment et qu’en font-ils?
Quelles représentations ont-ils de cette phase?

Mésogeneéese (Milieu) Chronogenése (temps Topogenese (réle)

(PS) Quels processus d’institutionnalisation A quel(s) moment(s Quels réles des
privilégier ? institutionnaliser le sav0|r enseignants et les

(PS) Quels mouvements DCDR adopter lors de lors des sessions de jeu ? éléves durant I'ASJ ?
la phase d’'IASJ ? Quels impacts observés
(PS) Quelle(s) tension(s) entre outil, de ces réles sur 'lASJ ?

pédagogique et informatique ?

(PD) Quels sont les types de savoirs a
institutionnaliser lors de 'lASJ ?

(PD) Quel degré de généralisation des savoirs
faut-il atteindre ?

(O) Quel matériel pour I'lASJ? Pour quels
usages ?
(E) Comment I'espace est-il occupé ?



METHODOLOGIE

RECHERCHE COLLABORATIVE ORIENTEE PAR LA CONCEPTION (Ro()
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Figure 4. Représentation des différentes « couches » de jeu.

Concevoir => expérimenter => analyser
(Sanchez et Monod-Ansaldi, 2015)

> Intérét pour les phases d'institutionnalisation



PRO G&P LAY (Muratet et al, 2011)
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RECHERCHE PRELIMINAIRE

ENIGMA : Description

e —
e

 Créé en 2015 par par Nadam Patrice et Dumont Julia a destination des
référents numeérique de I'lacadémie de Créteil

e Site web : http://scape.enepe.fr/enigma.html

e Prévu pour 8-12 participants

* Objectif : découverte des outils numeériques pour I'enseignement


http://scape.enepe.fr/enigma.html
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RECHERCHE PRELIMINAIRE

Mise en place au LIP - UNIFR

e — 2 —

» Testé aupres de:

* 1 groupe test de 5 personnes =>
modifications

* 2 groupes d’étudiants du DAES1 /
DEEM de 'UNIFR (5 et 6 participants)

* 1 groupe d’étudiants en histoire (BA?)
de 'UNIFR

Apres chaque session de jeu => debriefing + institutionnalisation
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PREMIERES OBSERVATIONS

Jeu et institutionnalisation

* Ont-ils appris quelque chose?
=> Q0Ul

« S’agissait-il des apprentissages que nous visions?
= Oui et méme plus encore

* En étaient-ils conscients avant l'institutionnalisation?
= Non. Il leur a fallu un temps pour réfléchir a leurs
apprentissages
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PREMIERES PISTES

Jeu et institutionnalisation

* Conditions dans le jeu pour que ¢a fonctionne — cercle magique
* Entrée/sortie => a soigner
* Unenjeu =>gagner
* Equilibre frustration/soulagement d‘avoir trouve

* Posture des joueurs
* Meilleure acceptation de I'erreur => prise de risque
* Se laissent «manipuler» et en sont conscients
* Solliciter/développer plusieurs savoirs/savoirs-faire/savoir-étre pour réussir

* Posture des maitres du jeu
* Bad/good cop
* Equilibre => aider/laisser frustrés => joueurs ne jouent plus
* Institutionnalisation



5. ECHEANCIER

Février - mars 2018 : Finalisation du plan d'étude pour la 1ere année du S2 et
début du plan pour la 2¢™¢ année
Avril - AoUt 2018 :

* Elaboration d'un groupe de travail (GT) pour la programmation
* Conception des scénarios pedagogiques + ressources
* Présentation et découverte du jeu Prog&Play (ou autre)
Avril-Ao0t 2018 : suite des escape game + analyse des situations
d'institutionnalisation (rédaction d'un article GALA (game and learning
alliance)
Des septembre 2018 :
« Enseignants : 1°® Expérimentations
* Analyse lors des reunions «Programmation»
* Reécolte des données
Décembre 2018:
* Conférence GALA
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