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Plan global

Contexte ayant conduit adapreduetion aux discussions autour du référentiel / modéle

e Processus de construction du référentiel PIAF
o Matériaux exploités ?
o  Fondements épistémologiques ?
o  Pourquoi le choix de ce référentiel ?
e Quels éléments structurants ?
o  Saveir / savoir-faire
o  Compétences

o Praxéolos
° Quels-ehoied , ot ¢ lisat | £ ol
o Ontelegie
o Ad-hee

o Référentiel papier

° QueHes—epronatlons e%arem—emﬁeagees—iefs—de—la-eeﬁeepﬂeﬁ—du référentiel

o Quelles epr0|tat|ons ont effectlvement ete réalisées
o  Compréhension du référentiel




Contexte d’exploitation du référentiel de compétence

e Projet IE-CARE (ANR) et Meta-Dect (Lyon 2)

Concevoir et partager un jeu sérieux adaptable sur le theme de la pensée informatique
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e Conception du jeu SPY centré sur :
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Langage formel a base de blocs (notion d’instruction, de structure de contrdle, d’'opérateur et

de capteur) + grammaire du langage
Edition/modification de programmes
Lecture et compréhension de code
Notions de hommage

Notions d’états et d'événements
Notions de débogage

Traduction

.
Zone d'édition b— — Zones d’arrivée

de jeu

Inventaire
des blocs
disponibles F



Tester le niveau

©

Contexte d’exploitation du référentiel de compétence
Editer scripts

Adaptation du jeu SPY : Editeur de missions
Le choix des fonctionnalités activées ou pas (variables
didactiques) impacte les processus de résolution des éléves

@
Exemple de variables didactiques : restriction des blocs

o
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disponibles, zones d’éditions pré-construites, activation du
nommage des zones d’édition, désactivation du drag&drop,
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présence de sentinelles, orientation des agents...
Comment exploiter ces variables didactiques pour

informer les enseignants sur les compétences
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impliquées dans les missions ?
Proposition d’'un formalisme pour décrire les compétences a

O
partir des fonctionnalités de jeu
Description des compétences du PIAF

(@]



Processus de construction du référentiel PIAF

e Construction du référentiel

Matériaux exploités : ???

Fondements épistémologiques : ?77?7?

Domaine de couverture : Enseignement fondamental

Contexte : Projet européen (2018-2021), Pluridisciplinaire (Science de I'’éducation et
informatique), Transnational (Allemagne, Belgique, France, Luxembourg), Participatif
(Enseignants du primaire et du secondaire)

e Pourquoi le choix de ce référentiel

o Un des rares identifié en 2021 pour 'enseignement fondamental de la pensée informatique
o Une certaine finesse dans la description des compétences

o O O O



Eléments structur

e Un référentiel centre
o 6 grandes compéte
Composer/Décomp

- Evaluer des objets

formelles ; C6 - Cor

o  Pour un total de 26

e Un référentiel sur le
o Toutes les compéte

e Représentation du 1
o Référentiel papier

Compétence 1 : Définir des abstractions /
généraliser

C 1.1 Nommer des objets et (séquences d’) actions

Définition
Etre capable de donner des noms a des objets, des actions et des séquences d'actions.

Contexte
Il est important de prendre I'habitude de donner des noms aux objets / actions existants afin de
pouvoir y référer et faciliter I'expression des solutions.

A noter

Certai ! (objets) p t étre connues et ne pas changer (par exemple un nom de
famille, un numéro de rue), dans ce cas celles-ci sont appelées constantes. Certaines valeurs
ne sont pas connues et / ou peuvent changer en fonction du contexte (par exemple la
température), et sont donc appelées variables. Ce concept de variable est abordé dans la
C1.6cid

Exemples illustrant la compétence
1. Etant donné une histoire avec différents personnages présentant des similitudes (par
exemple représentant tous des sportifs), mais distinguables, étre capable donner des
noms afin de les identifier de maniére univoque, et de les intégrer dans une histoire.

2. Un apprenant réalise une action, un autre la voit et doit simplement la raconter a un
troisiéme, qui ne voit pas le premier apprenant. Ce troisiéme apprenant doit alors étre
capable de reproduire cette action.

3. Deux apprenants s'accordent sur quatre mots correspondant & quatre (séquences d’)
actions simp Un troisi pp arrive. Le premier dit un des quatre mots et le
deuxiéme exécute les cc des corresp devant le troisi pp qui
doit étre capable d'apprendre le langage défini par les quatre mots (et par la suite
d'exécuter les actions demandées).

4. Aprés avoir défini les étapes nécessaires pour s'habiller, étre capable d'appeler cette
séquence d'actions "s'habiller”.
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Exploitations du référentiel

e (Quelles exploitations ont effectivement été réalisées
Rendre opérationnel le PIAF dans le jeu SPY

m Proposition d’'un formalisme générique pour décrire des compétences a partir de

fonctionnalité de jeu

m Proposition de regles exploitant le formalisme pour décrire le PIAF

Choix des compétences a travailler
Choix du référentiel de compétences :

(@)

Choix du référentiel de compétences

Niveaux disponibles

Levels/BlocklyMaze/Niveau01.xml

Levels/BlocklyMaze/Niveau02.xml

Levels/BlocklyMaze/Niveau04.xml

Levels/BlocklyM:

/Niveau03.

nl

:
Levels/BlocklyMaze/Niveau08.xml

Fitrer par compé

Levels/BlocklyMaze/Niveau05.xml

wler filtr

Description
[
Textes de briefing (par défaut) :
---PAGE:

Tu peux maintenant utiliser la nouvelle action "Attendre". Elle permet d'ordonner
au robot de faire une pose avant de passer a action suivante.

<<IMAGE>>

\GE2--
Attention, deux robots ne peuvent se déplacer sur la méme case !

Compétences en jeu :
€2.3 Créer une séquence d'actions pour atteindre un objectif simple
C2.6 Décomposer des objectifs en sous-objectifs plus simples
C5.1 Représenter des objets ou séquences d'actions au moyen d'une
représentation formelle
C6.1 Vérifier si une séquence d‘actions atteint un objectif donné

Scénario

Nom
[1r]2 - Collaborateur{/frjfen]2 - Co-
Résumé

[frDans ce scénario tu vas contrler
plusieurs robots.

o< bicn faie aiteniion a o
Al Levels/Tutorie/Nommerscr | T
/it >

AlLevels/Collaborateur] ]
w]uoLxmi

Al evels/Collaborateur/Nivea
] uoz.xmi
labora

Al LevelsiCollaborateur
v, u03.xml

Y\ [ppreT——r—r— |

C1 Définir des abstractions / généraliser
C2 Composer / Décomposer une séquence d'actions
C3 Controler une séquence d'actions

C3.1 Répéter une séquence d'actions un nombre donné de fois

A re uittin nhiactif enit attaint

@ C3.2 Répéter une séquence d'actinne

Etre capable d'utiliser de maniére
appropriée les répétitions d'actions (ou de
séquences d'actions) un certain nombre de
fois, afin d'atteindre un objectif.

@ 23 Intégrer une condition sy CHOIX du référentiel de compétences

C3.4 Intégrer une condition co

Niveaux disponibles
C4 Evaluer des objets ou des séq

5 Manipuler des représentations IR
C6 Construire une séquence d'act
Levels/Infiltration/Niveaul7.xml

Appliquer filtres

Description
-

Textes de briefing (par défaut) :

--PAGE1—
Enfin ! Nous avons réussi a accéder a la salle qui contient les documents top-
secrets. Bob doit atteindre le bureau sans tarder.

Compétences en jeu :
C1.2 Différencier objet et action, et actions atomiques et non-atomiques
C1.6 Utiliser des objets dont la valeur peut changer
C2.4 Créer une séquence d'actions pour atteindre un objectif complexe
C2.6 Décomposer des objectifs en sous-objectifs plus simples
C3.1 Répéter une séquence d'actions un nombre donné de fois
C3.4 Intégrer une condition complexe dans une séquence d'actions
C5.1 Représenter des objets ou séquences d'actions au moyen d'une
représentation formelle
C6.1 Vérifier si une séquence d'actions atteint un objectif donné




Exploitations du référentiel

e Compréhension du référentiel
o Travail mené avec 5 étudiants en 2éme année de formation « enseignant d’'informatique »
(canton de Genéve — Suisse)
o Protocole expérimental
m Phase 1 (en autonomie) :
e Jouer au scénario ScenExp (scénario composé de six missions)
e Analyser chaque mission de ScenExp au regard du PIAF
m Phase 2 (en présentiel) :
e Retour collectif sur le travail engagé dans la phase 1 (30 min)



Exploitations du référentie

Sys R1 R2 R3 R4

Nombre de compétences identifiées par

chaque juge sur les 6 missions

C1.1|C1.2|C1.3|C1.4|C1.5|C1.6/C1.7|C2.1{C2.2|C2.3|C2.4|C2.5|C2.6|C3.1|C3.2|C3.3|C3.4|C4.1|C4.2|C4.3(C5.1|C5.2(C6.1|C6.2|C6.3|C6.4 f:opup:; K(Zfi‘:;
R1 |[R2| o 0,0 05/ 1,0 1,0 05 0,7[ 0,2| 0,8 1,0 0,8 0,8 0,5/ 1,0/ 1,0/ 0,8 1,0 0,7 03| 03| 1,0/ 1,0 1,0 0,0 1,0/ 10| 0,35 | 0,57
R1 [R3| 1| 0,0] 0,8/ 0,0/ 05 1,0/ 1,0/ 0,0 1,0/ 1,0/ 0,8 0,7 0,7 1,0/ 03| 0,8 1,0/ 0,7| 0,8 1,0/ 1,0/ 0,8 1,0 0,0/ 1,0/ 03[ 0,43 | 0,48
R1 [R4| 1| 0,2| 0,8/ 0,0] 0,7] 0,5 0,7/ 0,2| 0,5 0,7| 0,7| 0,7/ 0,5/ 1,0 0,7| 1,0[ 0,8 0,7 0,3 03| 0,5/ 0,7] 0,7| 0,2| 0,2
R2 [R3| o 1,0/ 03| 00| 0,5/ 05/ 0,7[ 0,8 08| 1,00 1,0/ 0,8 08| 1,0 03| 1,0 1,0 1,0 05| 03| 1,0/ 0,8 1,0 1,0/ 1,0 03| 0,45 | 0,72
R2 |[R4a| o 08| 03| 00| 0,7 1,0/ 1,0/ 1,0 07| 0,7| 0,8 0,8 0,7 1,0/ 07| 0,8 0,8 1,0 0,7] 0,7] 0,5 0,7[ 0,7 0,8 0,2| 0,7 0,38 | 0,47
R3 |[R4| 1| 0,8 1,0 1,0/ 0,8/ 05/ 0,7| 0,8 05| 0,7| 0,8 0,7| 0,8 1,0 03| 08 0,8 1,0 0,5 03| 05 08 0,7 0,8 02| 0,7 0,42 | 0,44
sys [R1| o] 05| 02| 1,0/ 1,0 03] 03| 0,7 1,0/ 1,0/ 1,0/ 0,5/ 05 1,0 0,8 0,8 1,0 1,0 1,0 1,0/ 0,8/ 08 1,0 1,0 1,0/ 08| 0,47 | 0,63
sys [R2| 1| 0,5 0,7| 1,0/ 1,0 0,8 0,7| 0,2| 0,8 1,0 0,8 0,7] 0,7 1,0/ 0,8 1,0 1,0/ 0,7] 03| 03| 0,8 0,8 1,0 00| 1,0/ 08| 0,45 | 0,66
sys [R3] o] 0,5/ 0,0 00| 05/ 03| 03| 03| 1,0/ 1,0/ 0,8 08| 0,8 1,0 02| 1,0/ 1,0 0,7] 0,8/ 1,0 08| 0,7] 1,0 0,0| 1,0/ 05| 0,29 | 0,52
sys [Ra| o] 03| 00| 00| 0,7 0,8 0,7/ 0,2| 0,5/ 0,7| 0,7 05| 0,7 1,0 0,8 0,8 08| 0,7] 0,3 03| 0,7| 0,8 0,7] 02| 02| 0,8 0,32
. . I <0 !Désaccord
Accord |nterJuges ]70,00—0,20 Accord trés faible -
|0,21 — 0,40|Accord faible ‘
|0,41 — 0,60|Accord modéré
|0,61 — 0,80|Accord fort
\0,81 — 1,00|Accord presque parfait _




Exploitation du référentiel

e Synthése sur le retour collectif
o  Compréhension différente des compétences
m C1.1: « Etre capable de donner des noms & des objets, des actions et des séquences d’actions
»
m R1 considére que cette compétence est toujours présente car dans le jeu tous les blocs sont
nommeés et que les joueurs manipulent des blocs.
m R2 considére que cette compétence n’est jamais présente car le joueur ne définit jamais le nom
des blocs.
o Compétences non comprises
m C1.2 « Différencier objet et action, et actions atomiques et non-atomiques »
o Référentiel non complet
m « Etre capable de prendre des informations sur la situation donnée avant de commencer a
programmer »
o Comprendre I'analyse automatique du systéme
m  Systéme jugé tres « généreux »
m Pondérer les compétences ?



Partage / accessibilité du travail et perspectives

e Quelles modalités de partage du travail réalisé
o Leréel
m  Unjeu free to play : https://spy.lip6.fr
m  Open source : hitps://github.com/Mocahteam/SPY
e Code qui instancie le formalisme
e Reégles exploitant le formalisme et décrivant les compétences du PIAF
m  Open data : https://spy.lip6.fr/openTraces.html
o Le souhaité
m Collaborer avec d’autres collégues pour
e Décrire d’autres référentiels (RCP?) / types de taches
e Tracer les éditeurs pour étudier leurs usages et la manipulation des référentiels
sous-jacents
e Expliciter les compétences pour aider a leur compréhension
° ...
o Les obstacles
m Letemps...



https://spy.lip6.fr
https://github.com/Mocahteam/SPY
https://spy.lip6.fr/openTraces.html

