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Résumé Trop souvent, on attend de nos élèves qu’ils soient capables de
lire du code ou d’en écrire, sans prendre le temps de leur expliciter les
étapes clés qui permettent d’y arriver. Dans cet atelier, on vous propose
de découvrir quelques stratégies explicites supportées par la recherche
qui vont aider les élèves à apprendre à lire et écrire du code via des
stratégies simples à mettre en oeuvre de manière plus systématique. Ces
stratégies, une fois intégrées dans vos pratiques, permettent aux élèves
qui en ont besoin d’être plus guidés dans leur apprentissage.

Mots clés : enseignement de l’informatique · exemples résolus · objectifs
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1 Introduction

Comme l’enseignement de l’informatique prend de l’ampleur, la recherche en
didactique également. On enseigne maintenant l’informatique de plus en plus tôt
et dans de plus en plus de pays [11].

Notre analyse d’un cours d’introduction à la programmation a mis en évi-
dence l’intérêt d’utiliser des stratégies d’instruction explicite pour diminuer la
charge cognitive des étudiants et promouvoir le transfert des apprentissages au
sein du cours de programmation. Un besoin de techniques d’instruction expli-
cites a été identifié [2,4] . En effet, les étudiants profitent de plus d’accompagne-
ment [10] en particulier dans le cadre de méthodologies d’enseignement moins
guidées [5].

Plusieurs stratégies d’instructions explicites ont déjà été testées récemment
pour enseigner la programmation [12,8,1,6]. Nous en avons identifié quatre et
les avons appliquées dans les travaux pratiques d’un cours d’informatique de
première année d’un programme de bachelier universitaire en Belgique franco-
phone [4,3]. Dans cet atelier on vous partagera nos expériences.

2 Contexte atelier

Dans cet atelier, on propose de faire découvrir aux participants quelques
stratégies explicites tirées de la littérature scientifique qui vont aider et guider
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les élèves dans leurs apprentissages. Les formateurs profitent de leur expérience
d’utilisation de ces stratégies d’instruction dans un cours d’introduction à l’in-
formatique de niveau universitaire. Ces stratégies s’appliquent également à des
cours de niveau secondaire.

Les stratégies présentées seront les suivantes ; les deux premières certainement
et les deux suivantes en fonction de la durée de l’atelier.

1. Explicit tracing ou comment exécuter systématiquement un programme
à la main avec une représentation écrite de l’évolution de la mémoire.
Cette stratégie est basée principalement sur les recherches de Xie et
al. [12] ;

2. Subgoal-labeled worked examples ou comment, via des exemples ré-
solus avec objectifs étiquetés, mettre en évidence les étapes importantes
de réflexion quand on présente et utilise certains concepts de programma-
tion. L’utilisation d’exemples résolus avec objectifs étiquetés a fait l’objet
de plusieurs études par Margulieux et al. [7,9,8] ;

3. Parsons problems ou comment, à partir de résolution de puzzles de
code, travailler la résolution de problème de programmation sans faire
écrire tout le code à l’apprenant. Les problèmes de Parsons sont créés
à partir d’exemples résolus de programmes dont on a mélangé les lignes.
Cette stratégie est inspirée notamment des recherches d’Ericson et al. [1] ;

4. Explicit problem solving ou comment guider les apprenants dans la
résolution de problème de programmation en leur fournissant des guides
métacognitifs de réflexion sur les étapes identifiées de résolution de tels
problèmes. Cette stratégies est basée sur les recherches de Loksa et al. [6].

A titre d’illustration, la figure 1 montre un exemple résolu de lecture de fichier
en Python annoté d’objectifs étiquetés. On y voit renseignés les étapes génériques
de l’écriture dans un fichier ainsi que la résolution d’un exercice contextualisé.

3 Méthodologie

Pour chaque stratégie, quelques éléments didactiques seront donnés en réfé-
rence à la littérature correspondante, leurs objectifs respectifs seront détaillés,
des exemples et conseils de mise en oeuvre seront églament proposés.

Des documents seront distribués aux participants pour faciliter la mise en
oeuvres des différentes stratégies. Une réflexion conjointe avec les participants
est prévue pour voir comment ils peuvent intégrer ces techniques d’instructions
dans leur enseignement de la programmation au jour le jour.

Ces stratégies sont relativement simples à mettre en oeuvre et sont systé-
matiques. Ces stratégies, une fois intégrée dans les pratiques d’enseignements,
permettent aux élèves qui en ont besoin d’être plus guidés dans leur apprentis-
sage.
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Figure 1. Exemple résolu de lecture de fichier en Python annoté d’objectifs étiquetés

4 Détails pratiques

Matériel Pour cet atelier, l’idéal serait d’avoir un projecteur pour présenter
des slides.

Participants Cet atelier s’adresse à des enseignants qui travaillent avec de
la programmation textuelle principalement. Même s’il peut s’adapter à de la
programmation visuelle. Comme l’atelier propose des ressources imprimées, il
est bon de connaître le nombre de participants à l’avance mais il n’y a pas
vraiment de limite per se.
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