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Introduction

Je suis actuellement enseignant stagiaire en technologie, au college Alexandre
Mauboussin a Mamers. J'enseigne pour 6 classes de cycle 4, dont des 5émes et des
4emes. J'ai eu une expérience en lycée professionnel, durant 2 ans, au lycée Claude
Chappe a Arnage, en ayant des classes de 3éme PEP avant la réforme des colleges
et aprés la réforme, ainsi que des classes de 2nd a Terminale en Bac Pro ELEEC et
MELEC.

Pendant mon Master 1 en STI Génie électrotechnique, j'ai réalisé une premiére
ébauche d’'un mémoire portant sur l'apport du numérique dans l'enseignement
professionnel. Lors de la mise en place du nouveau référentiel des enseignements
professionnels dans ma spécialité a la rentrée 2016, une nouvelle compétence est
apparue, plus précisément une compétence sur les capacités des éléves a utiliser un

outil numérique dans un environnement de travail professionnel.

Pour réaliser cette premiere ébauche, jai canalis€é mes recherches sur
I'utilisation actuelle des outils numériques dans les futurs métiers pour lesquels nous
formons les éléves. Un constat saute aux yeux, celui-ci montre [utilisation
omniprésente du numérique dans les équipements industriels. Plusieurs ouvrages et
articles démontrent une transformation de I'industrie classique en une industrie 2.0,
c’est a dire digitale et connectée. Cette omniprésence se justifie par I'évolution de
notre société et cette perpétuelle demande des utilisateurs a étre connectés et
d’obtenir des informations rapidement. On peut observer une démocratisation de
'accés aux outils domotiques, qui est une nouvelle priorité pour la formation des

éléves en bac pro MELEC.

A partir de ce constat, j’ai donc réalisé plusieurs activités auprés d’éléves de
2nd et 1ére portant sur l'utilisation du numérique professionnel. J’ai réalisé une activité
de recherche internet pour mes éléves de 1ére et une activité de comparatif
d’application pour des éléves de 2nd. En analysant les résultats des activités, jai pu
observer une difficulté récurrente auprés des éléves, ils n‘ont pas suffisamment de

connaissances et de compétences pour s’approprier pleinement 'utilisation des outils



numeériques et ainsi comprendre leurs nécessités et leurs usages dans le monde
professionnel. En tant qu’enseignant, nous nous devons de les former les éléves a
ses compétences, mais certaines compétences de bases ne sont pas acquises (expl
: Se connecter a un réseau Wifi a partir d'un smartphone ou d’une tablette, mettre un

fichier texte sous format Pdf).

De plus, pendant une activité de début d’année en 5éme, jai remarqué des
difficultés importantes en provenance des éléves pour sauvegarder un fichier sur un
réseau informatique ou encore réaliser un copier-coller a partir d’internet. Ces
compétences qui auraient di étre validées a la fin du cycle 3, ne sont pas acquises

en début de cycle 4.

A partir de ces constats, on peut observer des similitudes sur les difficultés
rencontrées par les éléves, aussi bien au lycée ou au college, sur l'utilisation de ces
outils. Si 'apprentissage de ces compétences s’est démocratisé, par la modification
de différents programmes aussi bien au lycée ou encore au college, il est légitime de
se poser des questions sur le cursus des éléves et sur les différents textes permettant

de valider les différentes compétences numeériques a la fin du cycle 3.

Pour la suite de mon mémoire, je vais donc me focaliser sur le college, plus
précisément sur les compétences numeériques en cycle 3 et en cycle 4 en tentant de

comprendre une problématique :

En quoi, les prérequis sur les compétences numériques en cycle 4, sont-ils

nécessaires pour I'apprentissage de la technologie ?




1: Le cadre théorique

1.1 : La construction des compétences numériques

Au début des années 2000, le développement des outils numériques et I'acces
a internet ont créé une “fracture”, en effet seul les personnes les plus riches avaient
acces a ces ressources, la ou les personnes plus modestes avaient des difficultés a 'y
avoir accés. Au fur et a mesure de I'évolution de notre société, mais aussi a la
démocratisation de I'accés a ces ressources, cette “fracture” matérielle disparait petit
a petit mettant en lumiére une nouvelle fracture, celle de la “fracture numérique du
second degré”. Si cette fracture n’intervient pas sur les ressources, elle intervient sur
le traitement des ressources et les connaissances autours de l'utilisation des outils

numeériques.

Tout d’abord définissons le terme Fracture Numérique : “L 'expression désigne
le fossé séparant les personnes qui bénéficient de l'information numérique (les info
riches) et celles qui demeurent privées des contenus et services que ces technologies

peuvent rendre (les info pauvres).”

A partir de cette notion, les pouvoirs publics ont voulu diminuer cette fracture,
soulignant I'importance du réle des TIC dans la création d’opportunités sociales et
économiques. Mais cette fracture matérielle tend a disparaitre et une nouvelle fracture

apparait, celles des compétences numériques.

Définissons les différentes compétences numériques, en nous basant sur les
travaux de (Selwyn et al. 2005) et complété par (Mertens et al. 2007; Selwyn et Facer,
2007; Warschauer, 2003).

e Les compétences instrumentales, définissent la manipulation du matériel et des
logiciels. Ce sont des compétences orientées sur le savoir-faire de base, dans
n'importe quels environnements (Professionnels ou domestiques), elle
comprend aussi les capacités techniques et de raisonnements pour faire face

a des aléas techniques.

1 : Brotcorne.P, Valenduc.G, “Fracture numérique et sociale”, les compétences numériques et les inégalités dans

les usages internet, 2009, p. 45-68.



e Les compétences structurelles ou informationnelles, définissent Ila
compréhension des contenus en ligne, c’est-a-dire la chercher, la sélectionner,
la comprendre, I'évaluer et la traiter. Elles permettent d’utiliser des services en
ligne nécessaires pour la navigation, les hypertextes, les moteurs de
recherches, les forums et les services interactifs. Van Dijk (2005) a introduit
une distinction entre les compétences informationnelles formelles et
substantielles. Les premiéres sont relatives au format, les secondes au contenu
de l'information. Parmi les compétences formelles, I'auteur cite notamment la
capacité de comprendre la structure des fichiers d’'un ordinateur, d’un site web
ou d’'une compilation de musiques ou d’images ; la compréhension de
I'architecture d’un site web ; la capacité de maitriser la structure des liens dans
un hypertexte ; la compréhension de la présentation d’une page multimédia ; la
capacité de maitriser la fragmentation des sources d’information, réparties
dans un grand nombre de sites ; la maitrise de I'obsolescence et du
renouvellement rapides des sources d’information ; enfin, 'omniprésence de
I'anglais. Quant aux compétences informationnelles dites substantielles, elles
consistent a apprendre comment chercher l'information en ligne, comment la
sélectionner parmi une offre surabondante, comment éditer soi-méme cette
information, comment en évaluer la qualité, comment combiner des sources
d’information qui proviennent de médias et d’auteurs de plus en plus diversifiés,
comment établir des liens ou des associations entre les informations
sélectionnées et comment arriver a formuler des généralisations.

e Les compétences stratégiques définissent I'aptitude a utiliser I'information, a lui
donner un sens quelques soit 'environnement avec lequel nous travaillons. Les
compétences stratégiques orientent les utilisateurs vers un but précis a
l'utilisation d’'une information.

e Les compétences linguistiques essentielles pour la compréhension de
différents contenus en anglais car la majorité des contenus en ligne sont en

anglais et ne sont pas traduits en francais.

Aucune étude ne met en lumiéres I'appropriation des compétences numériques en
fonction du milieu socio-économique. Mais des pistes sont énoncées (Glassey et
Pfister-Giauque, 2006), le réle de I'environnement et du milieu social influences
'appropriation des TICE. Il existe une différence entre les compétences numeériques



et leurs inscriptions sociales, certains milieux sociaux donnant plus d’opportunités de
développer ces compétences que d’autres.

En nous ciblant sur les compétences numériques énoncées, nous pouvons Vvoir
une correlation entre ces compétences et la volonté de I'éducation nationale a modifier
ces programmes pour s’adapter a une société numérique en perpétuelle évolution.
Mais la notion de “fracture numérique” n’est plus liée aux ressources matérielles que
disposent les usagers, car dans la majorité des cas I'ensemble des milieux socio-
économiques disposent de ces outils. Mais maintenant cette “fracture” met en lumiére,

des problémes autours de I'acquisition des compétences numériques.

1.2 : les compétences numériques dans les programmes de cycle 4 et cycle 3

1.2.1: Le B2l

Le B2l a été créé en 2008, dans le but de valider différentes compétences
numériques a la fin de I'école primaire et du college. C’est un dispositif d’évaluation
des compétences numériques, hors des cadres structurant une discipline scolaire, afin
de conduire les éléves a une autonomie des usages d’outils numériques.

Ce que disent les textes officiels du B2I :
- Une validation des compétences, décisive pour la future vie professionnelle et
citoyenne des éléves.
- Un référentiel de compétences réparties en 5 domaines principaux
- Des modalités de passation sur trois niveaux de maitrise (école, college et
lycée)
- La validation des compétences doit étre réalisée tout au long de I'année.
L’évaluation des compétences est sous la forme d’'une auto-évaluation des éléves,
avec une feuille de positionnement (rédigée a la 1ére personne), cette feuille doit étre
validée par le professeur.
Pour comprendre et construire ces compétences, les enseignants doivent (Reuter,
2007b) :
- asseoir une légitimité professionnelle a évaluer les éléves et de Iégitimer ou
non l'auto-évaluation de 'éléve.
- Interpréter et traduire les compétences énoncées.

- De décider, si I'objet de I'évaluation est un processus ou un produit.



- De construire I'articulation entre les savoirs et les savoir-faire.

- Relier les activités didactiques impliquant des TIC a des finalités de formations

des éléves lointaines.

Mais la mise en place du B2l est trés complexe pour les enseignants soulignant
des difficultés de légitimité a 'auto-évaluation des éléves, le manque de matériel pour
valider ces compétences mais aussi des difficultés pour décrypter les textes officiels
et ainsi établir si oui ou non 'éleve a validé les compétences référenceés.

Pour remplacer le B2l, 'Education Nationale a décidé de le remplacer par le cadre

de référence des compétences numérique pour I'école et le collége.

1.2.2 : le cadre de référence des compétences numérique pour I'école
et le college (Annexe 1)

Le nouveau socle commun de connaissances, de compétences et de culture
ainsi que les nouveaux programmes confortent la place du numeérique dans les
enseignements et les pratiques éducatives. Les activités d'apprentissage autour du
numérique doivent permettre aux éléves de développer des connaissances et des

compeétences, mais aussi d'élargir leurs compréhensions des enjeux du numérique.

“‘Dans ce contexte, un nouveau projet de cadre de référence a été élaboré en
2016. Il rassemble et organise de fagon progressive et selon 5 domaines spécifiques,
les 16 compétences numériques développées de l'école élementaire a l'université

ainsi que dans le contexte de la formation continue des adultes.
Le référentiel s'organise en cinq domaines et seize sous domaines de compétences.

- Information et données, qui concernent la recherche d'information et le
traitement des données et integre les questions d'éducation aux médias et a
l'information.

- Communication et collaboration, qui traitent des interactions et de ce qui
relevent de la netiquette, du partage de contenus.

- Créations de contenus, domaine dédié a la création de contenus numériques
du plus simple au plus élaboré, y compris des programmes informatiques. On

y aborde aussi les questions relatives aux droits de publication sur les réseaux.



- Protection et sécurité. Ce domaine ftraite de tout ce qui concerne la sécurité du
matériel mais également de la santé et de l'environnement ainsi que la
protection des données personnelles.

- Environnement numeérique qui traite des compétences qui permettent a un
individu de s'insérer dans un monde numérique et de comprendre son
fonctionnement.

Chacune des compétences déclinées dans ces domaines intégrent non seulement

une dimension pratique mais aussi des connaissances et de la compréhension
d'enjeux, notamment en termes de citoyenneté, d'environnement, de positionnement

dans une société numerique.

Pour chacun des domaines et sous-domaines, 8 niveaux de maitrise sont
identifiés.
Les niveaux sont définis indépendamment des niveaux de qualification du systeme

éducatif. Cependant pour la scolarité obligatoire, il est prévu de donner a titre indicatif

un niveau de maitrise attendu en fin de cycle 3 (Niveau 2) et de cycle 4 (Niveau 3).”2

Il n’y a pas de décret actant le remplacement du B2l par ce cadre, actuellement
les différentes compétences numériques sont validées a partir du socle commun de
connaissance et de culture. Nous sommes actuellement en période de transition et

'ensemble de ce cadre est pour I'instant accessible qu’a des établissements tests.

2 Eduscol,”Projet de cadre de référence des compétences numériques pour I'école et le collége”, 2017



1.2.3 : le socle commun de connaissances, de compétences et de culture
(Annexe 2)

Depuis la rentrée 2016, un nouveau socle commun est entré en vigueur. |l
s’articule autour de cing domaines donnant une vision d’ensemble des objectifs des

programmes de I'’école primaire et du college.

Nous allons donc analyser les différents domaines, développent différentes

compétences numeriques.

e “Domaine 1 :les langages pour penser et communiquer

Le domaine des langages pour penser et communiquer recouvre quatre types de
langage, qui sont a la fois des objets de savoir et des outils : la langue frangaise ; les
langues vivantes étrangeres ou régionales ; les langages mathématiques,

scientifiques et informatiques.

Comprendre, s'exprimer en utilisant les langages mathématiques, scientifiques

et informatiques :

L’éléve lit, interprete, commente, produit des tableaux, des graphiques et des

diagrammes organisant des données de natures diverses.

Il sait que des langages informatiques sont utilisés pour programmer des oultils
numériques et réaliser des traitements automatiques de données. Il connait les
principes de base de [algorithmique et de la conception des programmes

informatiques. Il les met en ceuvre pour créer des applications simples.
Comprendre, s'exprimer en utilisant les langages des arts et du corps

Sensibilisé aux démarches artistiques, I'éleve apprend a s'exprimer et
communiquer par les arts, de maniere individuelle et collective, en concevant et

réalisant des productions, visuelles, plastiques, sonores.

e Domaine 2 : les méthodes et outils pour apprendre

Ce domaine a pour objectif de permettre a tous les éléves d'apprendre a
apprendre, seuls ou collectivement, en classe ou en dehors, afin de réussir dans leurs

études et, par la suite, se former tout au long de la vie.

10



En classe, I'éleve est amené a résoudre un probléme, comprendre un document,
rédiger un texte, prendre des notes, effectuer une prestation ou produire des objets. Il
doit savoir apprendre une legon, rédiger un devoir, préparer un expose, prendre la
parole, travailler a un projet, s'entrainer en choisissant les démarches adaptées aux
objectifs d'apprentissage préalablement explicités. Ces compétences requiérent
l'usage de tous les outils théoriques et pratiques a sa disposition, la fréquentation des
bibliotheques et centres de documentation, la capacité a utiliser de maniere pertinente
les technologies numériques pour faire des recherches, accéder a l'information, la

hiérarchiser et produire soi-méme des contenus.
Coopération et réalisation de projets

L'éleve sait que la classe, I'école, l'établissement sont des lieux de
collaboration, d'entraide et de mutualisation des savoirs. Il aide celui qui ne sait pas
comme il apprend des autres. L'utilisation des outils nhumériques contribue a ces

modalités d'organisation, d'échange et de collaboration.
Médias, démarches de recherche et de traitement de l'information

Il sait utiliser de fagon réfléchie des outils de recherche, notamment sur
Internet. Il apprend a confronter différentes sources et a évaluer la validité des
contenus. Il sait traiter les informations collectées, les organiser, les mémoriser sous
des formats appropriés et les mettre en forme. Il les met en relation pour construire

ses connaissances.

L'éleve apprend a utiliser avec discernement les outils numériques de
communication et d'information qu'il cbtoie au quotidien, en respectant les regles
sociales de leurs usages et toutes leurs potentialités pour apprendre et travailler. I
accéde a un usage sdr, légal et éthique pour produire, recevoir et diffuser de

l'information. Il développe une culture numérique.

Il identifie les différents médias (presse écrite, audiovisuelle et Web) et en
connait la nature. Il en comprend les enjeux et le fonctionnement général afin

d'acquérir une distance critique et une autonomie suffisante dans leurs usages.
Outils numériques pour échanger et communiquer

L'éleve sait mobiliser différents outils numériques pour créer des documents

intégrant divers médias et les publier ou les transmettre, afin qu'ils soient consultables

11



et utilisables par d'autres. Il sait réutiliser des productions collaboratives pour enrichir

ses propres réalisations, dans le respect des regles du droit d'auteur.

e Domaine 3 : La formation de la personne et du citoyen

Réflexion et discernement
L'éleve est attentif a la portée de ses paroles et a la responsabilité de ses actes.

L'éleve vérifie la validité d'une information et distingue ce qui est objectif et ce qui
est subjectif. Il apprend a justifier ses choix et a confronter ses propres jugements
avec ceux des autres. Il sait remettre en cause ses jugements initiaux apres un debat
argumenté, il distingue son intérét particulier de l'intérét général. Il met en application

et respecte les grands principes républicains.

o Domaine 4 : les systemes naturels et les systemes techniques

Ce domaine a pour objectif de donner a I'éleve les fondements de la culture
mathématique, scientifique et technologique nécessaires a une découverte de la
nature et de ses phénomenes, ainsi que des techniques développées par les femmes

et les hommes.

La familiarisation de I'éléve avec le monde technique passe par la connaissance
du fonctionnement d'un certain nombre d'objets et de systemes et par sa capacité a

en concevoir et en réaliser lui-méme.

En S'initiant & ces démarches, concepts et outils, I'éleve se familiarise avec les
évolutions de la science et de la technologie ainsi que leurs histoires, qui modifient en

permanence nos visions et nos usages de la planéete.

e Domaine 5 : les représentations du monde et 'activité humaine

Ce domaine initie a la diversité des expériences humaines et des formes qu'elles

prennent : les découvertes scientifiques et techniques, les diverses cultures...
Invention, élaboration, production

L'éleve imagine, congoit et réalise des productions de natures diverses, y
compris littéraires et artistiques. Pour cela, il met en ceuvre des principes de
conception et de fabrication d'objets ou les démarches et les techniques de création.

12



Pour mieux connaitre le monde qui l'entoure comme pour se préparer a
l'exercice futur de sa citoyenneté démocratique, I'éleve pose des questions et cherche

des réponses en mobilisant des connaissances sur :

Les grandes découvertes scientifiques et techniques et les évolutions qu'elles

ont engendré, tant dans les modes de vie que dans les représentations™

En observant 'ensemble des domaines et sous-domaines, nous remarquons
qu'une grande partie est traitée par le programme de technologie en cycle 4 ou le
programme de sciences et technologie en cycle 3. Nous sommes toujours en période
de transition, et les compétences du socle commun ne permettent pas de valider ces
compétences sur une plateforme numérique et restent toujours a I'appréciation des

professeurs pour valider les différentes compétences.

Mais nous remarquons que I'essentiel de ces compétences est repris par le
cadre référentiel (1.2.2), mais avec des sous domaines beaucoup plus développés et

évolutifs en fonction des besoins de notre société.

3 Eduscol, “Socle commun de connaissances, de compétences et de culture”, 2006

13



1.3 : “Apprendre mieux avec le numérique ?“4

Nous pouvons remarquer la volonté de [I'Education Nationale a donné un
souffle numérique a I'école et aux apprentissages, mais est-ce qu’un éléve apprend

mieux avec un outil numérique ?

A partir des recherches d’A.Trico et F.Amadieu, ces auteurs nous proposent
une confrontation entre des idées précongues et différentes études menées pour

valider ou non ses idées précongues.

1.3.1 : On est plus motivé quand on apprend avec le numérique

Avec l'arrivée d’internet et des plateformes de communication trés différentes
(YouTube, Wikipédia etc. ....), on peut se poser la question sur la motivation réelle
des éléves a utiliser ces plateformes ou encore des outils TIC dans le cadre d’activité.
Les facteurs de motivation :

- L’utilité : renvoie quant a elle a la perception d’apprendre grace a l'outil et donc
d’atteindre ses objectifs d’apprenant (par exemple, l'outil permet de mieux
comprendre les contenus du cours ; il permet d’apprendre plus rapidement ; il
permet d’apprendre en faisant moins d’effort).

- L'utilisabilité : renvoie a la facilité d’utilisation de 'outil pour I'apprenant (facilité
pour apprendre a s’en servir, facilité a trouver les fonctions et a réaliser les
taches que I'on souhaite faire, facilité a se repérer dans I'outil, compréhension

des erreurs d’utilisation...).

Utilité ——
—*  percue ™

"'\\‘
-
/ \lﬁ \1
Variables Attitude — Intention —= Utilisation
externes :
Illk J
N Utilisabilité <«
percue

Figure 1 : Base du modéle de I'acceptabilité des technologies (Davis, Bagozzi & Warshaw , 1989)
Il faut aussi donner de I'importance a la tdche demandée a I'éleve.

4 : Amadieu.F, Tricot.A, “Apprendre avec le numérique”, 2014
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L’ouvrage souligne un questionnaire réalisé par Thorpe & Conole (2012), sur
un corps de 421 étudiants d’une université ouverte (a distance), la majorité des
étudiants ont trouvé I'usage du numérique plus éprouvant dans un contexte de travail
gue dans un contexte de loisir.

Nous pouvons penser que l'usage d’outils numériques est un plus pour la
motivation de I'éléve, mais il est nécessaire d’adapter ces activités pédagogiques. En
effet, cette motivation peut s’échapper si I'activité pédagogique n’est pas suffisamment

attractive pour I'éléve.

1.3.2 : Le numérique favorise 'autonomie de I'apprenant

Avec le développement des différentes plateformes de cours en ligne, nous
pouvons nous demander si 'apprenant peut réussir a étre totalement autonome sur
ces différentes activités en ligne. En lien avec la motivation, si I'activité proposée a
I'éleve est attractif, alors il pourra réaliser cette activité en totale autonomie et ainsi
construire son propre parcours d’apprentissage, sachant que ces outils peuvent
s’adapter a ses difficultés et a son rythme de travail.

Les recherches autours de 'apprentissage autonome montrent que :

- L’éleve doit étre capable de décisions sur les activités et doit pouvoir les
modifier. Ce qui implique que I'éléve doit faire le choix de ce qu’il va étudier,
des ressources a consulter et des activités a mener. Les compétences
développées par I'éleve permettent d’étre plus performant qu’'un éléve passif
(Zimmerman & Martinez-Pons, 1988).

- L’éleve doit s’engager dans son apprentissage, si I'éléve n’y arrive pas, cela
peut conduire a un échec de I'apprentissage en autonomie, pouvant lui étre
néfaste. Une étude met en lumiére l'investissement sur 'apprentissage, si un
éléve révise régulierement et réfléchis sur les taches a réaliser, ce dernier sera
en réussite, mais si un éléve ne s’investit pas suffisamment sur son travail il
sera en situation d’échec, et accumulera un retard complexe a rattraper s'’il ne
s'investit pas d’avantage.

L’autonomie reste complexe a mettre en place méme avec des outils numeériques.

On observe toujours qu’il y a une notion de motivation et d’'investissement de I'éléve
qui intervient dans le processus d’autonomie mais aussi la capacité de l'éleve a

réaliser des choix sur son apprentissage et de s’adapter a un rythme de travail. Il faut
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donc s’adapter a I'éléve et différencier les apprentissages en fonction de ses difficultés

et de sa motivation.

1.3.3 : Le numérique permet un apprentissage plus actif

Avec l'arrivée des TICE, de nouvelles interactions avec le contenu sont

devenues possibles. L’éleve peut manipuler, créer, interpréter, comparer ou encore
élaborer un contenu mise a disposition par le professeur.
Un apprentissage actif peut étre mis en ceuvres grace a des démarches qui
augmentent la motivation et 'engagement de I'éleve (Grant & Dweck, 2003). En effet,
une étude démontre que produire un contenu interactif permet de favoriser un
traitement actif et approfondi du contenu. L’éléve peut ainsi traiter les informations en
profondeur, ce contenu interactif doit permettre d’améliorer la compréhension et
lapprentissage (Wittrock, 1990). Nous pouvons aussi proposer plusieurs
représentations d’'une méme information qui permet a I'éleve de comparer ses
informations, les formats multiples permettent de réaliser des connections qui facilitent
I'apprentissage.

Ces travaux doivent s’adapter aux situations. L’interactivité avec I'éléve est utile
pour cibler un scénario pédagogique, permettant aux éleves de créer des hypothéses
propres au scénario. Néanmoins, cette interactivité reste limitée pour les activités plus
complexes, risquant a I'éleve de se détourner de l'analyse a apporter. Mais en
réduisant la vitesse d’acquisition, I'éléve peut s’investir et développer les ressources
cognitives nécessaires pour acquérir des compétences, mais cette acquisition peut

étre perturbée si I'investissement de I'éléve et I'attractivité de I'activité est bas.

1.3.4 : Le numérique permet d’adapter les enseignements aux éléves

Le mythe de 'adaptation a I'apprentissage est fascinant : grace a I'informatique,
qui est capable de traiter les informations qui « entrent » dans un systéme, on va
pouvoir considérer les réponses, les activités, les réussites et les échecs d’un éléve
comme des entrées et adapter la suite du contenu, de la tache, de l'interaction, bref,
la suite de I'apprentissage, a cette entrée. De plus l'arrivée des MOOC, permet de
personnaliser I'enseignement, ainsi chaque éléve peut trouver un enseignement

spécifique qui répond précisément a ses besoins.
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Différentes études soulignent la difficulté d’adaptabilité des plateformes en
ligne ainsi que leurs codts. Soulignant la difficulté de créer différents domaines, celui
de I'éléve (interpréter ce que fait I'éleve), celui du modéle pour 'éléve (Description
structurée du domaine) et celui du professeur (interpréter de maniere différente
chaque type d’éléves et ainsi interpréter leurs réponses en fonctions des éléves),
'ensemble de ces domaines doivent interagir entre eux pour cibler les besoins de
éleve.

Ainsi on peut aussi souligner la difficulté a personnaliser les ressources et les
besoins de I'éléve. Il faut varier le guidage des éléves, pour le recentrer sur un point
commun, pouvant répondre a I'ensemble des attentes des éléves.

Pour réaliser ces modéles, I'enseignant doit s’adapter a tous les profils
d’éléves, ainsi qu’a ces besoins spécifiques. Les études menées montrent une
difficulté a rassembler 'ensemble des modéles et ainsi la difficulté d’aiguiller les éléves
sur ses différents centres de difficultés. Pour linstant, il 'y a pas de systéme
informatique pouvant s’adapter aux réponses, ces systémes nous donnant que des
retours sommaires (réponses a des QCM, Vrai/Faux). Les enseignants peuvent

s’adapter qu’aprés l'utilisation de ces outils, mais pas pendant.

1.3.5 : Les éléves savent utiliser efficacement le numérique car c’est de
leur génération

Aujourd’hui, la naissance d’'une génération de ‘Digital natives’, met en lien leurs
utilisations d’outils numériques. Ce qui implique que la nouvelle génération a une
maniére différente d’apprendre et ou I'on doit s’adapter a leurs utilisations de ces
outils. « Les jeunes sont efficaces dans l'utilisation des outils numériques. » Les
études montrent que l'on peut affirmer cela si et seulement si on s’intéresse a
l'utilisation relativement passive de ces outils. Les éléves d’aujourd’hui savent
collecter certaines informations et communiquer avec leurs proches avec les outils
numériques. L'utilisation plus « active » de ces outils (comprendre en profondeur,
produire, créer, partager) est beaucoup plus limitée au sein de la jeune génération,
elle ne concerne qu’une partie d’entre eux (entre 5 % et 20 % selon les études).
(Helpser & Eynon, 2009).
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Il faut aussi souligner la différence entre les compétences et connaissances
enseignées a I'école qui sont éloignées de leurs utilisations quotidiennes d’outils
numeériques.

La différence liée entre ['utilisation et le traitement des informations est
problématique a cette nouvelle génération. L'ouvrage démontre que la nouvelle
génération ont beaucoup de difficultés pour traiter une information de maniére active,
c’est-a-dire d’analyser une information ou encore de la créer. En effet, I'utilisation qu’ils

ont chez eux reste trés différente de I'utilisation en classe.

1.3.6 : Le numérique va modifier le statut méme des savoirs, des
enseignants et des éleves

La révolution numérique peut-il modifier 'ensemble des statuts ?

Aujourd’hui si un éléve veut savoir quelque chose, il peut le taper sur un moteur
de recherche et trouver les informations nécessaires pour répondre a sa question.
Mais le fait d’ouvrir toutes ses connaissances a I'éléve peut réellement modifier le réle
d’'un enseignant ? Pour simplifier, doit-on laisser les éléves s’éduquer avec Internet ?
[l faut toute de suite différencier apprendre et enseigner :

- Apprendre : les humains peuvent apprendre tout et nimporte quoi, mais cet
apprentissage doit étre actif, en y intégrant la notion de motivation et
d’autonomie qui sont énoncés dans différents points de I'ouvrage.

- L’enseignement est le rapport humain qu’il y a entre I'apprenant et celui qui
détient les connaissances. En les diffusant de différentes manieres a s’adapter
au public cible. A I'inverse de I'apprentissage sur Internet, qui n’est pas toujours
adapté a I'ensemble des publics.

Le cceur du métier d’enseignant réside dans la capacité a faire apprendre a tous
les éléves des connaissances qui ne seront pas immédiatement utiles tout en
s’adaptant a un programme défini et unique pour 'ensemble des éléves. Enfin on peut
aussi se poser la question sur la capacité des éléves a apprendre en autonomie des
outils qui ne leurs seront pas efficaces immédiatement.

En effet la plupart des éléves ne vont pas a la recherche des connaissances
scolaires, mais a des connaissances qui doivent répondre a un besoin immédiat et

non a un besoin futur.
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Les différents statuts ne pourront pas étre totalement modifiés. Méme si nous
devons nous adapter a une génération différente, les éléves ne peuvent pas se
projeter dans le futur et ne peuvent pas traiter des connaissances qui leurs seront
utiles plus tard. C’est pour cela que lI'école a un réle important, et que le statut
d’enseignant ne peut pas bouger, car les programmes sont la pour projeter des

connaissances a I'éléve pour son avenir.

1.3.7 : En conclusion

Les différentes études mettent en lumiere différents mythes sur I'apprentissage
du numérique et les décortique avec I'appui d’études scientifiques.

La motivation de I'éléve est au centre de toutes les activités que I'on peut lui proposer.
Cette motivation est influencée par le contenu des activités et le mode d’utilisation de
celle-ci.

Mais I'usage du numérique ne peut pas résoudre I'ensemble des problemes
sur la différenciation des activités proposées aux éléves. lls n’existent pas d’outils
numériques suffisamment développés pour adapter I'enseignement aux éléves. Ces
outils doivent aussi bien se baser sur les difficultés de I'éleve mais aussi sur ces
besoins.

En ciblant ainsi 'autonomie, le type d’activité mais aussi la motivation de
I'éléve. Les outils numériques peuvent prétendre a améliorer 'enseignement mais ne

peut pas la modifier. La clé du savoir reste toujours aux mains des enseignants.

1.4 : L’'impact de l'utilisation du numériqgue en cycle 3

Une étude de Jean Heutte, réaliser dans différentes classe en cycle 3, montre
un impact important des outils numériques dans l'apprentissage des éleves et
démontre par la méme occasion une augmentation significative des résultats

scolaires.
Quels sont les principaux résultats de cette étude :

- Les éléves habitués a [Ilusage numérique en classe réussissent

significativement un meilleur apprentissage a long terme et ce
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indépendamment du support. Il démontre aussi qu’introduire massivement le
numérique dans les enseignements, améliorent les performances des éléves
aussi bien sur les outils numériques que sur le papier.

- Les éléves habitués a 'usage du numeérique en classe comprennent plus vite
et mieux ce qu'ils lisent. En effet, J.Heutte montre que la vitesse de lecture des
éléves sur des documents hypertextes augmente avec I'habitude des éléves a
utiliser des outils numériques.

- Les connaissances et les résultats scolaires ont significativement progressé
pour les éléves habitués a l'usage d’outils numériques. Sur plusieurs niveaux,
J.Heutte a démontré une évolution des résultats en frangais et en
mathématiques, sur différents items allant de la compréhension et de la
production de texte en francgais et au traitement de différentes informations
mathématiques (géométriques, numériques). En réalisant une observation sur
un panel de 75 éléves habitués aux outils numeériques, sur lequel il traduit une
évolution par rapport a un groupe témoin de 200 éléves.

Si cette étude met en évidence I'évolution de I'apprentissage des éléves grace a
ses oultils, il est a mettre en garde qu’elle reste ancienne (2008) et qu’aujourd’hui
'accés aux outils numériques des éléves dans le cadre privé est beaucoup plus
présente qu’en 2008. Ce qui met en lumiére de toutes nouvelles problématiques, qui
peuvent étre liées aussi bien sur 'usage privé mais aussi scolaire de ces outils.
Néanmoins cette étude démontre une motivation de la part des apprenants qui
utilisent habituellement ces outils, mais les programmes en 2008 ne correspondent

plus totalement au programme actuel.

1.5: L’école en 2026

A partir de différentes propositions proposées par la haute école spécialisée de
Suisse occidentale, que pouvons-nous attendre de I'évolution des pratiques dans

I'école ?
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(5)
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(9)

(10) Ne plus considérer 'outil comme une solution magique, c’est un potentiel, 'usage

Rendre a I'école sa cohérence avec la société a laquelle elle prépare, rendre les murs plus
transparents

Une modularisation de la formation vers l'interdisciplinarité et 'approche programme,
réfléchir a 'ensemble de la «formation toute la vie durant, de 7 a 77 ans et au-dela !»
Mettre vraiment en pratique (en culture numérique) les Learning Outcomes : ce que
étudiant sait, est capable de faire et de démontrer cette compétence

Former davantage aux «savoirs sur les méthodes» et a la construction des savoirs
toute la vie durant

Moins de savoirs transmis (c’est fait) plus de compétences (transversales) exercées
donc

Former les enseignants isomorphiquement (comme on voudrait qu'ils forment 2 leur
tour) ... 'ex-cathedra est déja sur la toile

Former a ce qui ne se trouve pas sur «Google» ou dans la Wikipedia

Considérer les inversions (rapport aux savoirs, aux roles, au temps et a l'espace) et fai