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1 constat
Rapport du réseau Eurydice 2019

En 2018, la Belgique est un des rares pays 
à ne pas développer les compétences numériques

dans l'enseignement primaire et secondaire



“renforcer la qualité de l’offre d’enseignement pour
chaque apprenant - principalement en améliorant
la formation initiale et continuée (...) des acteurs
de l’enseignement (...) ; ensuite, en adaptant nos
savoirs, compétences et pratiques pédagogiques

aux besoins de la société du 21e siècle, en intégrant
la révolution numérique (...)”

Pacte pour un Enseignement d’Excellence



“une formation polytechnique et 
pluridisciplinaire s’incarnant

en particulier (...) dans le développement 
d’une formation technologique, manuelle et

numérique visant notamment à assurer une
littératie numérique à chaque élève”



http://www.ares-ac.be/images/FIE/Referentiels/Referentiel-FMTTN.pdf




Tout·e enseignant·e en charge d’un cours de numérique devrait être capable
de développer les compétences et aptitudes numériques pertinentes pour la
transformation numérique :

DigComp 2.1
Cours de codage dès le plus jeune âge
Cybersécurité et hygiène informatique
Esprit critique et éducation aux médias
Inclusion des filles

Plan d'action 2018-2020



Tout·e enseignant·e en charge d’un cours de numérique devrait être capable
de développer chez ses élèves :

“des aptitudes et compétences numériques de base dès le plus jeune âge” 
“une culture numérique, y compris pour lutter contre la désinformation”
“une bonne connaissance et compréhension des technologies à forte
intensité de données, telles que l’intelligence artificielle” 
“des compétences numériques avancées, qui produisent davantage de
spécialistes numériques” 
“des compétences en sciences computationnelles”

Plan d'action 2021-2027





https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/bitstream/JRC128415/JRC128415_01.pdf




POV du Service de l’éducation 
du Conseil de l’Europe

 = aider les jeunes à acquérir les compétences 
dont iels ont besoin pour participer activement 

et de manière responsable à la société 
à l’ère du numérique

= citoyenneté numérique



“Un citoyen numérique est une personne qui, grâce au développement
d'un large éventail de compétences (créer, travailler, partager, établir

des relations sociales, rechercher, jouer, communiquer et apprendre), est
capable de s'engager de manière active, positive et responsable

(attitudes, aptitudes, valeurs, connaissance) dans les communautés en
ligne et hors ligne, qu'elles soient locales, nationales ou mondiales. 

Les technologies numériques étant perturbatrices par nature et en
constante évolution, le développement des compétences est un

processus qui doit commencer dès la plus petite enfance à la maison et
à l'école, dans des cadres éducatifs formels, informels et non formels”



https://rm.coe.int/16809382f9


https://www.education.gouv.qc.ca/fileadmin/site_web/documents/ministere/Cadre-reference-competence-num.pdf
https://www.education.gouv.qc.ca/fileadmin/site_web/documents/ministere/Cadre-reference-competence-num.pdf




“Dans le programme, on lit par exemple que les élèves
doivent être capables d’interpréter une boucle

logarithmique”, glisse Cédric Nicolas, directeur. “Moi-
même, je ne savais ce que c’est. La formulation est très

obscure pour les professeurs”. 



Importance du mouvement et du déplacement “autonome”
soutenu par le récit (robot personnage)
renforce une relation empathique avec le robot 

La métaphore du “vivant” masque la machine
représentations erronées
crée des attentes propres au “vivant”, non réalisées

La métaphore du “vivant” modifie la localisation de l’intention
entre l’apprenant (robot exécutant) et le robot (agent)
occulte l’intention du formateur/producteur en tant que “concepteur du modèle”



https://researchportal.unamur.be/en/studentTheses/%C3%A9valuer-la-compr%C3%A9hension-en-informatique-%C3%A0-partir-des-repr%C3%A9sentat


Sur 79 enseignants interrogé sur les métiers de l’informatique, 
61 parlent d’informaticien et 5 de jeux vidéo





Considérer le numérique comme complexe et
multidimensionnel = 

considérer la “multiréférentialité” des savoirs 
et la nécessité d’une approche pluridisciplinaire 

de son éducation



“introduire une dimension culturelle, sociale et
éthique dans une perspective non plus
techniciste (c’est-à-dire réduite à des

questions d’équipements ou de compétences
à manipuler des outils) 

mais historique et citoyenne” 
(Merzeau et Mulot, 2017)









https://www.politeia.be/fr/publications/286299-eduquer+au+numerique+12+cles+pour+comprendre+linformatique

