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Robotique pédagogique : quelles représentations des concepts de 

la pensée informatique ? 

Notre recherche porte sur l’apprentissage de la programmation informatique à l’école primaire tel qu’il est inscrit dans 
les programmes scolaires français de 2015. Elle s’intéresse plus particulièrement aux ressources mobilisées pour cet 
apprentissage, dont font partie les robots programmables. Pour cette communication, et en lien à l’avancée de nos 
travaux, nous présenterons un cadre qui nous permette de caractériser les robots pédagogiques, selon les apprentissages 
visés par leur utilisation en classe. L’établissement de ce cadre est issu des notes d’observations menées depuis 
septembre 2018 dans 39 classes des cycles 2 et 3 de Lyon et Villeurbanne. Appuyé sur la taxonomie des interfaces 
tangibles que Fishkin a établi en 2004 pour la conception d’Interface Humain-Machine (IHM), et que Henry, Dumas et 
Bodart (2018) ont récemment citée et enrichie d’un point de vue didactique, il propose une focalisation sur ce que 
représentent les artefacts, puisque selon Norman (1991), « Any design can be thought of as a representation [Toute 
conception peut être considérée comme une représentation] ». Cette catégorisation révèle la diversité des signes 
proposés aux enfants pour accéder aux concepts informatiques, une relation plus ou moins directe avec les possibilités 
d’action des robots (Norman, 1999), et une tâche cognitive plus ou moins distribuée entre les élèves et les dispositifs 
informatiques (Hutchins, 1995/2000). Si ce cadre nous permet aujourd’hui d’organiser et de présenter nos observations 
du terrain, il vise pour la suite de notre recherche la conception de contextes d’observation plus ciblés, pour l’évaluation 
des apprentissages effectifs des écoliers. 
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