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L’'informatique au secondaire

Plan d’étude:

e Pensée computationelle
e Algorithmique
* Programmation

e Sensibilisation aux domaines d’applications
e Réseaux
e Cryptographie
e Bases de données

e Transdisciplinarité




La pensée computationnelle s'intéresse a
la résolution de problemes, a Ia
conception de systemes ou méme a la
compréhension des comportements
humains en s'appuyant sur les concepts
fondamentaux de linformatique théorique.
Wikipédia

La pensée computationnelle est le
processus de pensee implique dans la
formulation d’'un probleme et sa solution
de maniere a ce qu’'un ordinateur —
humain ou machine — puisse fonctionner
efficacement. Jeannette Wing,Columbia
University.



https://fr.wikipedia.org/wiki/Pens%C3%A9e_computationnelle
https://en.wikipedia.org/wiki/Columbia_University
https://en.wikipedia.org/wiki/Columbia_University

Programmation
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Résolution de Problemes

Complexité intrinseque

Complexité ‘accidentelle’

Expression de la solution Expressivité du langage
(Complexité) (abstraction)
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Fonctions abstraites calculables
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Fun
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Fun

Outil éducatif pour I'enseignement

Basé sur la programmation fonctionnelle
Unique et simple mécanisme opérationnel
Emphase sur les structures de données

Traductions de graphique a textuelle, et inversement
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Questions fondamentales

Qu'est-ce qu'une donnée?

H E-0

Qu'est-ce qu'un calcul?
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Réécriture de terme

Carré gris devient vert
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Réécriture de terme

—

Carreé gris devient vert . .
Triangle gris devient vert k e k




Réécriture de terme




Réécriture de terme

motif (a.k.a. pattern) conclusion

22




Réécriture de terme

|—> variable 4—‘
'forme grise  devient ‘form% verte

motif (a.k.a. pattern) conclusion
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condition ‘ alors ‘ sinon '
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ﬁ vrai ] alors ‘ sinon . =» alors
ﬁ faux ] alors ‘ sinon ' =  sinon
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case max($x,$y) => si(>(

’

)




case max($x,$y) => si(>(%x, ),

max(2,4) =>
si(2 >4, 2, 4) =

si(false, 2 , 4) =>




Question:

Comment représenter une liste?
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type List

Structures récursives

vide | cons
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(List)
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Question:

Comment transformer une liste?
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rule size :: List —-> nat

outil principal: récursion
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Calcul récursif difficile a comprendre ?

type List :: vide | cons (List)

32

32




récursion guidée par la structure !

case size(vide)
case size(cons(

=> ()
, )) => succ(size(

33

))
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rule count nat ,
, vide) => 0
count (

count (

case count(
case $x=%y
case not$x=%y

List —> List

,cons(5v,

,cons (
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)) => succ(count(

’

)) => count(

’

’

)

))
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Fun Blocks

Environnement interactif pour
I'apprentissage de la programmation

Dimitri Racordon, Emmanouela Stachtiari, Didier Buchs
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UNIVERSITE
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References: logiciels et documents

https://github.com/kyouko-taiga/FunBlocks

https://blissful-bhaskara-4b1032.netlify.app

https://archive-ouverte.unige.ch/unige:150868

https://cui-unige.github.io/team-smv/projects/Travail_de_Bachelor_Matthieu_Vos.pdf

https://swish.swi-prolog.org/p/FunBlockWithStick.swinb

Jean-Francis Ravoux de de Saussure (Geneve) prépare des séquences
d’enseignement sur FunBlocks
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Exemple: jeux des batons

INITIAL STATE

e
CEP» <
CCCEOW» <

case 1(%x) => %x
case 1(1(%x)) => %x
case 1(1(1($x))) => 9x
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Compeétences attendues

e vue transformationnelle
e sequence d’étapes
e traitement par catégories et par cas

e maitrise des abstractions
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Que peut-on observer sur un
programme FunBlocks

e Syntaxe tres simple et uniforme
e Sémantique statique du typage fort.

e Sémantique dynamique simple mais complete:
o déterministe ou non-déterministe
e terminaison

e complétude
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Aprentissage par paradigmes ?

e | es paradigmes décrivent les mémes fonctionnalités !
(imperative, object-oriented, functional)

e (Ces paradigmes sont orthogonaux.
e |es langages réels sont multi-paradigmes.

e Est-ce utile de d’enseigner ces fonctionnalités par les
paradigmes?
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