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RESUME La résolution de problémes (RP) occupe une place centrale dans 1’enseignement de la
science informatique, mais de nombreuses activités disponibles en classe ne permettent pas réellement
aux éleves de développer ces compétences. Comment, dés lors, reconnaitre une activité de
programmation qui favorise la RP? Et comment adapter les activités existantes pour augmenter la place
de la RP? Cet atelier propose un cadre simple et pratique pour analyser et adapter des activités de
programmation du point de vue de la résolution de problemes. Les participant-e's apprendront a
identifier les décisions computationnelles offertes aux éleves, a distinguer les activités « riches » de
celles qui le sont moins, et a repérer des leviers d’adaptation concrets pour soutenir le développement
des compétences de RP. L atelier, hautement interactif, permettra ainsi aux participant-e-s de mieux
comprendre ce qui caractérise une activité de programmation « riche » et de repartir avec des outils
concrets pour analyser et modifier les ressources pédagogiques a disposition.

MOTS-CLES - Didactique de linformatique - Résolution de Problémes - Mathématiques

1. Introduction

La résolution de problémes (RP) est une compétence transversale essentielle qui, dans le
contexte de 1’éducation numérique, contribue a la formation de citoyen-ne-s capables de
s’adapter aux évolutions technologiques et sociétales [12]. Malgré son importance sociétale,
des études récentes de I’OCDE constatent que la RP est sous-développée chez les adultes [7],
appelant donc a un enseignement accru de la RP a I’école. Or plusieurs études montrent
qu’enseigner la RP au travers de la Science Informatique (SI) favorise une RP plus générale,
avec un transfert vers d’autres disciplines, notamment les mathématiques et les sciences [6,5,9].
Cependant, ceci repose sur une condition essentiel : 1’acces a des activités de SI adaptées a
I’enseignement des compétences de RP.

Pour qu’une activité de SI soit adaptée a I’enseignement des compétences de RP, elle doit po-
ser un probleme a résoudre, ce qui implique une part de dévolution de la part de I’enseignant-e.
Or, dans les ressources existantes aujourd’hui pour enseigner la programmation en classe,
beaucoup d’entre elles mobilisent peu la RP car elles sont centrées sur des taches applicatives,
ou sont trop guidées. Afin de soutenir les enseignant-e-s dans 1’analyse critique des ressources
existantes en SI pour enseigner la RP, nous présenterons au cours de I’atelier une approche
constituée des trois axes pédagogiques suivants :
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2.

Introduire la RP sous 1’angle de la prise de décision computationelle [13],

Rendre explicite les décisions « computationnelles » que les €léves doivent prendre lors
d’une activité de programmation,

Identifier des criteres d’analyse des activités de programmation et les leviers pour
adapter la part de RP des activités (i.e., en adaptant la quantité et le type de décisions
que les éleves doivent prendre).

Déroulement de lI’atelier

Cet atelier introduit les trois axes pédagogiques susmentionnés de maniere pratique, a travers
I’analyse et la transformation d’activités existantes comme suit :

1.

Introduction a la littérature de RP en mathématiques et transposition a la science in-
formatique. L atelier commence par une présentation des caractéristiques des activités
favorisant le développement des compétences de RP selon la didactique des mathéma-
tiques. Entre autres, nous introduirons I’importance d’avoir des activités dites «
riches » en expliquant comment ceci se transpose au contexte de science informatique
grace a la notion de prise de décisions « computationnelles ».

Analyse d’activités de science informatique du point de vue de la RP. Les partici-
pant-e's auront ensuite une activité de programmation simple a résoudre, avant d’ana-
lyser I’activité du point de vue de la RP. Pour ce faire, ils-elles seront amenés a expli-
citer leurs stratégies de RP, ainsi que les décisions prises. Une mise en commun per -
mettra alors d’introduire la diversité des stratégies employées pour résoudre le pro-
bléme, et d’établir les différents types de décisions computationnelles qui peuvent étre
prises.

Leviers pour la modification d’activités de programmation existantes. Les partici-
pant-e-s analysent ensuite une deuxiéme activité de science informatique avec une em-
phase sur les modifications qui peuvent étre apportées pour moduler la quantité de RP
(et donc le nombre de décisions computationnelles a prendre). La mise en commun
mettra en avant comment certains types d’activités favorisent plus ou moins les com-
pétences de RP des éléves.

4. Conclusion et retour des participants.

A D’issue des 45 minutes, les participant-e-s seront donc en mesure de :

Comprendre la perspective décisionnelle de la RP et ses implications pour 1’enseigne-
ment et I’apprentissage de la RP.

Analyser une activité de programmation pour identifier les décisions « computation-
nelles » réellement laissées a 1’¢leve.

Repérer les leviers pour augmenter ou diminuer le nombre de décisions computation-
nelles que les éléves doivent prendre, et donc la quantité de RP dans une activité de
programmation.

Modifier une activité existante afin qu’elle soit alignée avec le développement des
compétences de résolution de problémes computationnels.



3.  Description de I'activité présentée dans l'atelier

A T’issue de D’atelier nous fournirons un cadre détaillé pour I’analyse, la modification et la
création d’activités de programmations qui permette de favoriser les compétences de RP des
¢leves. Ce cadre recensera :

- Les critéres d’une activité de programmation dite « riche » selon le point de vue de la
RP et la prise de décisions computationnelles

- Les leviers pour la modification d’activités de programmation qui permettent de mo-
duler les décisions computationnelles, et donc la quantité de RP, dans les activités de
programmation.

4.  Expérimentations envisagées

Les participants seront amenés a donner le retour sur I’utilité percue du cadre pour I’analyse, la
modification et la création d’activités de programmation qui favorisent la RP.

5. Liens avec la recherche

Plusieurs travaux soulignent les liens entre la SI et les mathématiques [8,15]. En effet, la pen-
sée informatique (Computational Thinking, CT, [14,1]) et les pratiques associées [2,3] sont
étroitement liées aux démarches de RP en mathématiques [10]. Ainsi, la recherche en mathé-
matiques peut informer la RP-SI en adaptant des pratiques efficaces reconnues.

Pour ce qui concerne cet atelier, la didactique des mathématiques a identifi¢ qu'une
activité de RP dite « riche » (i.e., qui permet de développer la RP des éléves) [4,11] si celle-ci:

- Est ouverte et non routiniére (et non applicative).

- Présente plusieurs solutions ou procédures possibles (parmi lesquelles les €léves doivent
choisir).

- Est cognitivement exigeante (et demande que 1’¢léve prennent des décisions et mobi-
lisent des stratégies variées).

De telles activités sont dites riches car elles permettent plusieurs approches possibles, encou-
ragent la comparaison de méthodes, exigent de justifier ses choix et donnent accés au raison-
nement des éléves.

6. Liens vers la ressource et point de contact
- Morgane Chevalier, morgane.chevalier@hepl.ch
- Patrick Wang, patrick.wang@hepl.ch
- Engin Bumbacher, engin.bumbacher@hepl.ch

- Laila El-Hamamsy, laila.elhamamsy@hepl.ch
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