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1.Contexte et problématique

Cette proposition en éducation comparée questionne comment prendre en compte dans nos
scénarios de formation et d'enseignement, les droits des enfants de 0 a 18 ans (DDE) au
moment ou I'on s'interroge plutét sur quelles notions en informatique cibler au primaire.

Le chapitre porte sur I'analyse de productions et ressources disponibles en ligne, créées lors
d’un projet éducatif de 'académie de Versailles en France, et particulierement dans le bassin
de Saint Quentin en Yvelines pour I'année scolaire 2020-2021 (Séjourné et Voulgre, 2021) en
Primaire et Secondaire. |l s’agit d’'une étude de cas relatif a une classe de CP-CE1 (6-7-8ans).

Nos travaux s’inscrivent dans le cadre de 'ANR IE-CARE qui fait suite a TANR DALIE (Voulgre,
2017).

Notre réflexion interroge la formation des enseignants du primaire (Chartraire et al., 2020 ;
Voulgre et al. 2020) et s’ancre dans un triple constat. Nous avons en effet identifié lors de ces
recherches, qu’enseigner la robotique a I'école primaire permettait aux enseignants et aux
éléves de « vivre en acte » les concepts informatiques plus que de les conscientiser grace a un
travail d’explicitation et d’institutionnalisation. Nous avons aussi repéré que l'idée méme
d’enseigner des notions précises de I'informatique (algorithme, programme, boucle, fonction)
engendre certaines craintes chez les formateurs et chez les enseignants en formation. Enfin,
nous identifions des difficultés a mettre en ceuvre des séquences en robotique qui soient
ancrées dans un projet de classe permettant alors d’articuler les différents domaines de
connaissances et de compétences en mathématiques, francais, histoire géographie, sciences
et encore I'ensemble des « éducations a » comme I'éducation au développement durable
(EDD).
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Notre travail est issu d’'une réflexion entre enseignants-chercheurs en informatique et en
sciences de I'éducation et de la formation et deux anciens professeurs d’école ayant désormais
des fonctions de conseiller pédagogique départementale (CPD DSDEN) et chargé de mission a
la délégation académique du numérique éducatif (DANE). Elle est donc multi référencée,
interdisciplinaire et pluri professionnelle. Nous avons en commun de tous endosser parfois des
postures de formateurs et hous avons choisi de nous interroger sur les prérequis nécessaires
pour pouvoir proposer des activités en robotique a des enseignants et a des éléves du primaire.

Compte tenu du format court de ce chapitre, nous avons focaliser notre analyse d’'une part sur
le parcours du projet éducatif SQYROB de 2019 a 2021 proposé aux enseignants et d’autre
part sur le cas d’'une classe de CP-CE1 y participant. Cette classe a posté cing billets de blog ;
composeés de textes, d'images et de petits films ; que nous avons analysés.

Nous allons présenter les éléments du modéle de la tache que nous avons mobilisé pour
analyser le parcours du projet et certaines traces de I'activité en classe disponibles sur le blog
de la classe. Nous proposons ensuite de circonscrire les prescriptions des programmes
scolaires a I'école en cycle 2 a propos de l'informatique, de I'éducation au développement
durable et des compétences du 2liéme siécle. Puis nous illustrons notre analyse du blog avant
de proposer nos conclusions et perspectives.

2.Eléments méthodologiques et conceptuels

Dans le cadre de 'ANR IE-CARE, nous avons cherché a modéliser les différentes étapes a
penser pour construire des scénarios pédagogiques en robotique a I'école primaire. Le but de
ce travail est d’'accompagner la réflexion, de mentionner les différentes étapes a mettre en
ceuvre, d’identifier des taches spécifiques pour la préparation de la séance par I'enseignant et
des taches spécifiques a faire faire aux éléves en classe. Il en est ressorti un modéle décliné
notamment sous un format tableur. Ce ModelTask (Muratet, 2021) a été utilisé dans un premier
temps pour analyser un scénario pédagogique articulant la robotique et la production d’écrit

« Raconte-moi une histoire » lien avec l'article sur ce méme projet de Voulgre et Chartraire,
(2020). Les compétences qui visent principalement I'informatique sont la compréhension de que
signifie concretement une instruction, un algorithme, programmer, coder, déboguer (Reffay et
al., 2021).

L’extrait ci-contre du modele fait référence notamment aux éléments a identifier et a décrire en
termes de prérequis et de compétences visés par la tache prescrite.
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Description des compétences visées par la tiche et des
prérequis éventuels

L'apprentissage de I'informatique est souvent réalisé en contexte
pluridisciplinaire & I'école obligatoire. Ici, |15 vous est demandé de décrire
quelles compétences de Ia pensée informatique sont abordées dans 1a
tdche, puls de décrire le contexte pluridisciplinaire si il y a lieu. Ensuite,
vous pouvez décrire si nécessaire quelles sont les compétences pré-
requises en pensée informatique ou dans d'autres domaines pour la tidche.

Quelies compétences de la pensée
informatique sont travaillées dans la
tiche

[ Abstraction

[J Décomposition

[ Reconnaissance de schémas et
généralisation

| 4 _Evaluation

[ Logique

| [¥] Pensée aigorithmique

Autre, précise: :

Autres domaines disciplinaires liés & la
tiache

[0 Mathématiques

__[_Zl Francais

Sciences

[ Arts

Technologie

Autre, préciser :

Compétences prérequises & la réalisation
de la tiche

Explorer le monde « se repérer dans
I'espace

lllustration 1 : Extrait du ModelTask version tableur de Muratet (2021)

En particulier ce modeéle tente notamment de faire décrire une tache en visant a utiliser une
pensée dite "informatique” dans laquelle six composantes s’articulent (cf. illustration ci-contre)
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* Les représentations mentales de la maniére de résoudre un probléme,
de réaliser une tiche [anticipation des déplacements du robot)

o

.

* Déconstruire un probléme en plusieurs sous-problémes plus simples
pour faciliter sa résolution (ex : choisir un robot selon ses contraintes et
degrés de liberté ; décomposer he chemin 3 parcourir)

A
~
* La reconnalssance de schémas dans une perspective didentifier une
généralisation 3 nofmer par un programme
-

* Mener des tests essal-erreur des programmes créés pour confrdler e
résultat qui peut avoir éé anticipd ou pas (tester, déboguer,
recommendcer un problisme)

o

= S'exprime par une démarche scientifique qui demande 3 observer, 7

collecter des informations, exposer des faits connus et les rapparter 4
ses progres compétences pour résoudre un probléme)

A
* Remvoie alors 3 la capacité de savoir réfléchin en termes de tiches & A
accomplir poar résowdre un probliEme par dlapes e actions puis a
savoir écrire et tester ces algorithmes avec un langage de
programmation appropeié au langage du robot. J

CE€ECCECK

lllustration 2 : Les six étapes a décrire dans le modéle de la tAche pour mener le projet
robotique dans le champ de I'informatique a I'école primaire

3.Eléments de prescription nationale au sein des
programmes de I'école

Cette partie a pour buts de rappeler trés brievement les liens avec les textes des programmes
institutionnels.

L’informatique en cycle 2

Les programmes impliquant d'éduquer au numeérique incite a proposer des projets éducatifs
ciblant la programmation d'objets. L'un des enjeux majeurs est d'accompagner les jeunes a
construire leurs raisonnements et leurs pratiques pour des usages raisonnables et
responsables.

L’éducation au développement durable en cycle 2

L’éducation au développement durable se construit notamment en incitant les éléves a prendre
soin du monde, a s'engager, a adopter des comportements responsables lors de projets
éducatifs dans lesquelles ils pourront agir et explorer différents probléemes du monde.

La gestion des déchets et le recyclage sont les thématiques centrales sur lesquelles les
éducateurs peuvent introduire des enseignements.
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Les compétences du 21e siecle en cycle 2

Les compétences du 21eme siecle sont notamment définies par TUNESCO telles que
collaborer, communiquer, créer, résoudre des problemes, utiliser les TIC.

4.Eléments de prescription locale dans le cahier
des charges du 6e projet éducatif SQYROB

Ainsi, ces cadres ministériels circonscrivent le projet éducatif SQYROB qui est un projet annuel
pour fédérer des classes autour de la programmation et du codage. Il est inter-degré puisqu'’il
est proposé aux classes de la maternelle au lycée. Il existe depuis 2013.

Pour la 6eme édition des années 2019-2020-2021, la thématique fut le développement durable.

Les thématiques sont choisies par 'Education Nationale en lien avec la communauté
d’agglomération de saint Quentin en Yvelines, en fonction du programme culturel des villes qui
la constitue et des choix d’actions a mener sur le territoire.

Les classes travaillent toute 'année en respectant le cahier des charges imposé par I'équipe
organisatrice. En fin d’année une rencontre a lieu et un palmares est réalisé par un jury
composé de personnes du monde de I'entreprise, de I'éducation nationale et des collectivités.

Ce projet fait appel aussi a un partenaire présent sur I'ensemble de l'académie, il s'agit de la
délégation académique au numérique éducatif (DANE) qui est aussi un service du rectorat et
qui vient renforcer I'équipe avec ces formateurs et qui apporte aussi un relai sur le territoire
académique car d'autres projets éducatifs similaires a celui de SQYROB sont mis en place.
Cette dynamique vise une équité territoriale avec une impulsion au sein des départements.

Le groupe de travail « Robotique, Nouveaux Langages et Mondes Numériques » permet aux
formateurs d'échanger et partager des interrogations, de mutualiser, de capitaliser (Séjourné et
al. , 2021).

En fonction des thématiques du projet éducatif SQYROB, les enjeux se diversifient tout en
restant toujours dans les objectifs attendus des programmes de I'école élémentaire. Lors d'une
activité du projet SQYROB, les éléves exposent leurs points de vue, argumentent, écoutent les
idées des autres, observent et anticipent, font des essais et en déduire des conclusions, ils
analysent des situations, déboguent (cf. illustration ci-contre). Il est visé une démarche
d’organisation et de planification pour résoudre un probleme.
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lllustration 3 :Compétences de base nécessaires dans tous les domaines ciblé par le cahier des
charges du 6° projet SQYROB

5.Eléments de I'analyse du parcours SQYROB
Développement Durable (2019-2020-2021)

Cette partie présente deux éléments de résultats de I'analyse du cahier des charges.

Le choix du robhot

Le choix du robot pour faire un parcours questionne la complexité de programmation a atteindre
par les éléves et la connaissance des capacités implémentées sur les robots pour les
programmer.

Le choix du robot dépend donc de la représentation construite du robot par I'acteur. Cette
construction se fait avant et aussi pendant le projet car plusieurs robots sont expérimentés
durant la séquence pédagogique avec les éléves. Utiliser un objet comme Bee-Bot, sans
capteur ou sans coque transparente ne renvoie pas aux mémes possibilités didactiques a
mettre en ceuvre en classe avec les éléves.

La formation des enseignants doit tenir compte des appropriations de ces artefacts pour porter
un guestionnement qui permettra aux enseignants en formation de les transformer en
instruments...pour qu'ensuite les éleves aussi les transforment en instruments.

Le choix des obstacles sur le parcours du robot

Les formateurs qui élaborent des projets éducatifs avec des situations problémes permettant
aux enseignants de révéler le potentiel éducatif par des taches et des activités doivent
s'interroger sur ce qu'ils proposent. Ainsi par exemple, dans le projet étudié des consignes
spécifiques sur la case de départ, ou sur le placement des cases rouges ; qui symbolisent les
déchets a déplacer ; impactent sur la programmation a faire et I'utilisation de concepts en
informatique ou pas.
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Selon le positionnement des robots au départ du parcours et de la zone 1 « Jardin Public »,
I'utilisation de la notion du motif[1]et de la boucle[2]peut ou pas étre mobilisée (cf. illustration ci-
contre).

lllustration 4 : Choix du positionnement des robots au départ du parcours et de la zone 1 «
Jardin Public » pour l'utilisation de la notion du motif et de la boucle.

6.Eléments de I'analyse des traces de I'activité de
la classe sur le blog de la classe de CP-CEI

Cette partie apporte trois principaux éléments de réponses concernant les apports du projet
SQYROB a questionner en formation des maitres notamment.

Des liaisons interdisciplinaires

Toujours en termes de résultat, les traces relatives a I'acrostiche ci-contre (cf. illustration ci-
contre) pourraient permettre a I'enseignant de faire du lien entre les régles de codage et les
regles contraignantes de l'acrostiche. Il pourrait aussi y avoir du lien entre le processus
méthodologique de résolution d'un probléme en informatique et le processus de création du
poéme, ce dernier étant alors a considérer comme un probléme a résoudre et a évaluer, a
corriger c'est-a-dire a déboguer comme un programme.

‘. Do 8t fn havallln

Lor Bosfot & Loo sia Bhdote

M o fanlicions &
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St e on Aniets

lllustration 5 : acrostiche réalisé dans le double cadre des projets SQYROB et Twoulipo

Voulgre et al. (2022) Page 7 sur 9


https://onlyoffice.univ-nantes.fr/6.1.0-83/web-apps/apps/documenteditor/main/index.html?_dc=6.1.0-83&lang=fr&customer=ONLYOFFICE&frameEditorId=iframeEditor&compact=true&parentOrigin=https://uncloud.univ-nantes.fr#_ftn1
https://onlyoffice.univ-nantes.fr/6.1.0-83/web-apps/apps/documenteditor/main/index.html?_dc=6.1.0-83&lang=fr&customer=ONLYOFFICE&frameEditorId=iframeEditor&compact=true&parentOrigin=https://uncloud.univ-nantes.fr#_ftn2

Des ancrages citoyens

La création du Logo ancre l'activité dans la découverte du monde. Elle aborde les saisons et
potentiellement le réchauffement climatique a un degré entendable par les éléves. L'activité de
vote questionne la démocratie et la place du citoyen dans ce monde et ses responsabilités.

Des liaisons avec les familles a propos du développement
durable

Les décorations du plateau de jeu des robots mettent en lumiére des liaisons école-familles au
service d'une éducation au recyclage. Nous pouvons identifier aussi de I'éducation artistique et
culturelle notamment par le travail de peintures sur créations d'arbres avec du papier machés.
Enfin, le travail par origami pourrait engendrer un travail sur les liens entre cet art et la
programmation de modéles d'origami dans le champ de l'informatique.

v sy

=
T

2

Seead

Arbre en carton Arbre en carton

Abeilles de la ruche | Tulipes en papier

Haie avec branches et | Bac eaux usées en

socle carton d'emballage en papier recouvert de recouvert de
papiers. papiers peints aux

couleurs de
I"automne,

Liaison école-famille | Liaison école- Education artistique | Education Education Education

avec 'aide d'un famille avec les ¢t culturelle artistique et artistique ¢t artistique et

parent (pére) matériaux de la culturelle culturelle culturelle

maison | !
Récupération Recvelage Origami Origami Découpage, Peinture
Entraide coulage

Liaison possible
origami-
informatique
https://tsg.ne pTT
| /software

lllustration 6 : Traces des productions de classe sur les billets 4 et 5 du blog des CP-CE1

7.Conclusions et perspectives

Nous cherchions a identifier quels éléments ont pu étre enseignés lors de la réalisation du
projet SQYROB afin de mieux penser les temps de formation en lien avec le développement
durable, I'informatique et les autres disciplines et autres compétences a cibler.

Notre approche fut a la fois théorique, netnographique et empirique.

Les résultats de cette étude de cas montrent la diversité des réalisations et les compétences
visées ciblant principalement I'informatique, certaines compétences du 21°™ siécle et encore
I'éducation artistique et culturelle en lien avec I'éducation au développement durable par la
sensibilisation des éléves et de leurs familles relatives au tri des déchets, au recyclage. Le volet
citoyenneté est convoqué par I'organisation de votes pour le choix des noms et des logos des
équipes.
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En termes de perspectives, nous pensons continuer ce travail d'analyse de traces école par
école puis interroger les enseignants, les éléves et les parents pour mieux identifier ce gqu'ils ont
pu apprendre et enseigner de ce projet, ces éléments devant nourrir les formations auprés des
enseignants.
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