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CONTEXTE

Des 09.2019 => Informatique =
branche obligatoire

Besoins des enseignants:

» |dentifier les enjeux;; Cx
» |dentifier les approches \AE
. ‘ Broye

d‘enseignement
possibles;

« Mesurer leurs effets ;

 Trouver/créer des
ressources.

Collége St icheI College de Gambach
(www.csmfr.ch/ ) (http://www.cgafr.ch/)

Sarine

<‘\/\—//Veveyse

College Ste Croix Collége du Sud
(www.cscfr.ch/ ) (https://collegedusud.ch/ )
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ENSEIGNER LINFORMATIQUE

= LITTERATURE SCIENTIFIQUE : COMPUTATIONAL THINKING

« Thinking like a computer scientist means more than being able to program a

computer. It requires thinking at multiple levels of abstraction” (Bar et Stephenson, 2011,
p.34)

3 LT
:
i

« Solving problems, designing systems, and understanding human behaviour, by
drawing on the concepts fundamental to computer science » (wing, 2006, p.33)

« is a problem solving methodology » (Barr, V., & Stephenson, C.,2011, p.51)

Objectif n’est pas « to teach everyone to think like a computer scientist, but rather
to teach them to apply [this methology]|...] to solve problems and discover new

guestions that can explored within and across all discipline » (Hemmendinger, in Barr
and Stephenson, 2011, p.50)
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ENSEIGNER LINFORMATIQUE

* COMPUTATIONAL THINKING “Un algorithme est une suite
. d’opérations définies en
nombre fini qui permet de
résoudre une classe de
problemes données” (Landa, 1966)

v Rl B

Variables | Boucles et Résultat
conditions
Instructions Fin Reproductible
par autrui !
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ENSEIGNER LINFORMATIQUE

= 4 axes (SSIE, section romande, 2018) :

" Objectifs de formation “Algorithmique et programmation” (ssi, section
romande, 2018) .

1. « Identifier et décrire les principes de base de la logique algorithmique » (p.2) ;

2. « Lire le code d’'un programme et en décrire les effets » (p.2) ;

3. « Expliquer et implémenter quelques algorithmes classiques » (p.2) ;

4. « Concevoir, écrire, documenter et évaluer des programmes » (p.2) ;

5. « Manipuler les structures de données adaptées a un probleme » (p:2) ;
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SITUATIONS DIDACTIQUES

Decontextualization

Situation -

Connaissance

(« To be familiar with »)

Contextualization
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Institution -

Savoir

(« To know for a fact »)

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

« Mésogenese : developpement d’'un milieu qui fera naitre chez les
éleves un besoin d’apprendre (Brousseau, 1998, in Sensevy, 2001) (outils,
situation, etc.)

» Chronogenese : gestion d’un savoir-temps = ordonner le savoir dans
le temps (Chevallard, 1991, in Sensevy, 2001), quand intervenir

» Topogenese : gestion des taches que I'enseignant et les éleves
doivent réaliser (chevallard, 1991, in Sensevy, 2001)
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SITUATIONS DIDACTIQUES

= Situation didactiques / adidactiques (Brousseau, 1988)

= |[nstitutionnalisation
« une situation qui se dénoue par le passage d’'une connaissance de son rble de
moyen de résolution d’une situation d’action, de formulation ou de preuve, a un
nouveau roble, celui de référence pour des utilisations futures, personnelles ou
collectives » (Brousseau, 2010, p.4)
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JEU ET APPRENTISSAGE

JEU PLAY 1

Figure 1. Représentation des différentes « couches » de jeu

Margolinas, C. (1995). La structuration du milieu et ses apports dans |’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
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JEU ET APPRENTISSAGE

JEU PLAY 2

Formulation

=

Validation

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

Margolinas, C. (1995). La structuration du milieu et ses apports dans |’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
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Instltutlonnallsatlon
Décontextuallsatlon
. Formulation
3 Enseignant Joueur §K_ 2 Joueur
. Validation .'

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

Margolinas, C. (1995). La structuration du milieu et ses apports dans |’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
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Processus Produit Role

CHRONO-
GENESE

Outils

Temps
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METHODOLOGIE

RECHERCHE COLLABORATIVE ORIENTEE PAR LA CONCEPTION (RoC()

SITUATION DE CONSTRUCTION

mﬁ

Conception du jeu
Programming Game ;

Instltutnonnallsatlon E
Contextuallsatlon :

Decontextuallsatlon

Conception d’un scénario
pédagogique

Figure 4. Représentation des différents strates de jeu.

(Sanchez et Monod-Ansaldi, 2015)

> Intérét pour les phases d’institutionnalisation
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COLLABORATIVE
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CONTRIBUTIVE

Conception du jeu Programming Game

+
Conception d’un scénario pédagogique

L 3 3 ¥

Chercheurs
Recherche EIAH + Enseignants Graphiste + Game Didactique +
Programmation du jeu Didactique de Designer Game-based-learning
I'informatique Design +

Graphisme du jeu
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2017-2019:
Elaboration du
plan d’études
cantonal (PE)

lére — 2eme

année

07. 2018 : 1lere séance avec 7 enseignants
des 4 colleges + HEIG VD

28.08.18 + 11.09.18: HEIG VD - Projet
PACT plan de recherche

25.10.2018: HEIG VD + graphiste + game
designer (GD) — discussion sur le jeu

11.2018 : 3eme séance PACT
Travail sur le scénario pédagogique

01 ou 02.2019 : Version finale du jeu

04.2019 : 5eme séance Analyse (scenarios
+ jeu) + amélioration

ABORATOIRE
' D’INNOVATION
. EDAGOGIQUE

01.09. 2017 : Début de la these

08. 2018 : Financement Fondation Hasler —
Début du projet PACT

08.10.2018 : 2eme séance PACT

Objectifs d’apprentissage — Erreurs — implication
pour le jeu

05.11.2018: HEIG VD + graphiste + GD + Ens + /\

CH - Jeu Programming Game W
12.2018 : 4eme séance PACT
Préparation de I'ntégration du jeu en classe

02 et 03.2019 : Tests en classe

04.2019 : Conférence Ludovia - Yverdon
06.2019 : Conférence EIAH - Paris
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ITERATIVE — 2eme ANNEE

11.2019 : 6eme séance PACT
Travail sur le scénario pédagogique

.. ABORATOIRE
D’INNOVATION
. PEDAGOGIQUE

11.2019: HEIG VD + graphiste + GD + Ens + CH
—Jeu Programming Game

01 ou 02.2020 : Version finale du jeu

12.2019 : 7eme séance PACT
Préparation de I'ntégration du jeu en classe

04.2020 : 8eme séance Analyse
(scenarios + jeu) + amélioration

02 et 03.2020 : Tests en classe

04.2020 : Conférence Ludovia - Yverdon
06.2020 : Conférence EIAH - Paris




Brice Canvel
College Ste Croix
Fabian Simillion
College du Sud

Expérimentation en classe en 2018
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