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Introduction

• Thèse en cotutelle entre l’Université Paris Descartes et l’Université de 
Patras

• didactique et l’apprentissage de l’informatique par des très jeunes 
élèves 

• dans le cadre d’une recherche ANR, intitulée IECARE



Contexte
• Mouvement internaGonal autour de l’éducaGon à la programmaGon 

pour tous, depuis même la peGte enfance 

• Des concepts de programmaGon simples peuvent être acquis par 
des élèves de l’âge de 4 ans (Bers, 2012, Fessakis, Gouli et Mavroudi, 
2013, Komis et Misirli, 2016)

• Cas parGculier : communicaGon par passage de messages 
• concept peu enseigné au niveau de la peGte enfance  



Exemples de travaux mobilisant ce concept 

• Environnement de programmation utilisé : Scratch 

• Objectif : l’enseignement du concept de communication par passage des 
messages entre autres 

• Des résultats plutôt mixtes en fonction du scénario pédagogique utilisé et de l’âge 
des élèves 

• Concept manipulé correctement par des élèves les plus âgés

( Merbaum-Salant, Armoni et Ben-Ari, 2010, Franklin, Konrad, Boe, Nilsen, Hill, Lern, Dreschler, … Suarez, Waite, 2013, Fatourou, Zygouris, 
Loukopoulos et Stamoulis, 2018 )



La communication par passage des messages sur 
ScratchJr

• ScratchJr met en œuvre des éléments de programmation concurrente 
et événementielle 
• ScratchJr permet de contrôler le temps d’exécution des scripts des 

personnages
• La communication entre personnages se fait grâce à l’envoie et la 

réception des messages 



Problématique et questionnements de recherche 

• Problématique 

• Comment dans le cadre de l’enseignement primaire les enfants de 5 à 6 
ans s’approprient-ils le concept des messages à travers le logiciel 
ScratchJr?

• Questionnements de recherche 

• Comment les élèves arrivent-ils à utiliser les commandes de messages 
de manière opérationnelle afin de pouvoir résoudre un problème 
d’évaluation ?



Méthodologie
• Recherche de concepGon 

• Étude de cas 

• 12 élèves, 6 filles et 6 garçons (GS) . Par groupe de quatre avec quatre tablenes 
• Un scénario pédagogique en 11 séances 

• Recueil des données 

• EntreGens semi-direcGfs (Pre & Post-test)
• Programmes développés par les élèves face à deux problèmes d’évaluaGon
• Enregistrement audio-visuel & notes personnelles 



Résultats
• Nous avons analysé les programmes des élèves selon 2 critères 

• L’utilisation des commandes des messages 
• L’ordre correct  sur les scripts des personnages concernés, selon le problème donné

• Nous avons alors constaté trois types d’utilisation des messages

• Utilisation opérationnelle (6 sur 12 élèves)
• Utilisation partielle (3 sur 12 élèves)
• Non utilisation (3 sur 12 élèves)

• Sur le 6 élèves qui arrivent à une utilisation opérationnelle les 5 sont des 
filles



Résultats pour les élèves ayant partiellement 
réussi
• Difficulté pour tous à « envoyer un message» sur le script du 

personnage destinataire
• La commande « quand message reçu » ne pose pas de problèmes
• Nous faisons l’hypothèse que ces élèves n’ont pas bien compris 

l’exécution séquentielle qui caractérise le logiciel ScratchJr

Dans une étude précédente, nous avons repéré la même erreur sur les programmes 
des élèves de CP



Conclusion et perspectives 

• Une étude exploratoire qui souffre de limites

• D’autres recherches avec des échantillons plus larges seront nécessaires 
pour mieux étudier le concept des messages chez les jeunes enfants 

• Pour une autre étude en 2017-2018,

• Nous avons mis en place un scénario de treize séances afin de pouvoir dédier une 
séance de plus au concept des messages 

• Une cinquantaine d’élèves de CP ont participé à cette étude
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