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Q1 - A votre avis, quand a été débuté 
l'enseignement du 'numérique à l'école' ?

- 1970
- 1980
- 1990



▶ On s'accorde à dire que l'informatique débute dans 
l'enseignement scolaire avec le séminaire de Sèvres 
(mars 1970) .

Ce séminaire, intitulé « l'enseignement de l'informatique 
à l'école secondaire », avait été organisé par 
l'Organisation de Coopération et de Développement 
Économique (OCDE) avec la collaboration du Ministère 
Français de l'Éducation Nationale.



En 2000, le B2I fait son apparition. 
Il est annoncé par Jack Lang alors ministre de l’éducation nationale

En 1995 : 10 ans plus tard : Internet arrive dans les écoles

En 1985,  Laurent Fabius, alors Premier ministre de François 
Mitterrand, lance le plan "Informatique pour tous" qui comportait 
trois axes essentiels : les matériels, les logiciels et la formation 
des enseignants.
Cette opération a eu le mérite de faire prendre conscience de 
l'importance de l'informatique pour le système éducatif .



Dès 2002, les compétences du B2I sont intégrées aux programmes 
d’enseignement.

En 2006, le maîtrise des TICE devient l'un des 5 piliers du socle 
commun

En 2013, les 1ères formations magistère font leur apparition

Enfin, en 2010, 40 ans après les premières initiatives, Luc Chatel, 
alors ministre de l'Éducation, lançait un 
Plan de développement des usages du numérique à l'École.

Le livret scolaire en ligne apparaît en 2008.

http://www.education.gouv.fr/cid54064/plan-de-developpement-des-usages-du-numerique-a-l-ecole.html


En 2016 a été créé un portail à destination des enseignants du premier 
degré: PRIM à BORD 

et avec les nouveaux programmes va apparaitre: 

l'initiation au codage et à l'algorithme à l'école.



Ce référentiel comporte 16 compétences regroupées dans 5 domaines d’activités.

A la rentrée scolaire de 2019  : entrée en vigueur du Cadre de référence 
des compétences numériques (CRCN) 

Dès 2017 on commence à parler d’ENT 

 « gisement de savoirs » puis « ONE » 

Il remplace les différents paliers (école, collège, lycée) du Brevet Informatique et 
Internet (B2i)  et est inspiré du cadre européen (2017)

Il est valable de l'école primaire à l'université. 

Chaque compétence peut être positionnée sur un niveau de maîtrise allant 
de 1 à 8 :
  aux cycles 2 et 3 (école), les objectifs sont les niveaux 1 à 3



 Domaine 1 : Informations et données
 Competence 1.1 Mener une recherche et une veille d’information
 Compétence 1.2 Gérer des données
 Compétence 1.3 Traiter des données

 Domaine 2 : Communication et collaboration
 Compétence 2.1 Interagir
 Compétence 2.2 Partager et publier
 Compétence 2.3 Collaborer
 Competence 2.4 S’inserer dans le monde numerique

 Domaine 3 : Création de contenus
 Compétence 3.1 Développer des documents textuels
 Compétence 3.2 Développer des documents multimédia
 Compétence 3.3 Adapter les documents à leur finalité
 Compétence 3.4 Programmer

 Domaine 4 : Protection et sécurité
 Competence 4.1 Securiser l’environnement numerique
 Compétence 4.2 Protéger les données personnelles et la vie privée
 Compétence 4.3 Protéger la santé, le bien-être et l’environnement

 Domaine 5 : Environnement numérique
 Compétence 5.1 Résoudre des problèmes techniques
 Compétence 5.2 Évoluer dans un environnement numérique



Une exemple en détails :
Domaine 1 : Informations et données
Competence 1.1 Mener une recherche et une veille d’information

Niveaux de maîtrise des compétences numériques et repères pour enseigner

Niveau 1
 Lire et repérer des informations sur un support numérique
 Effectuer une recherche simple en ligne en utilisant un moteur de recherche

Niveau 2
 Reformuler sa requête en modifiant les mots-clés pour obtenir de meilleurs 

résultats
 Questionner la fiabilité et la pertinence des sources

Niveau 3
 Effectuer une recherche dans des environnements numériques divers
 Expliquer sa stratégie de recherche
 Connaître les principaux critères permettant d'évaluer la fiabilité et la 

pertinence de diverses sources



Le numérique à 
l’école : quels 
objectifs?



Allez sur www.menti.com 
et utilisez le code 8025 7432

Q2 - En un mot ou formule de mots ?
Le numérique à l'école, à quoi ça sert? 

pour l'enseignant et/ou les élèves
(2 opinions)



Point de vue des enseignants du cycle2



Point de vue des collègues de Cycle3



Le numérique à l'école, à quoi ça sert? 
pour l'enseignant et/ou les élèves

1) Pour l’enseignant dans le but de :

- se former

- préparer et organiser son enseignement

- communiquer avec les familles 

2) Pour les élèves:

- favoriser les apprentissages

- différencier les apprentissages 

- développer les compétences numériques



Pour l’enseignant, c'est utile pour:
  Se former



 Préparer son cours :



 Organiser son enseignement :



Et enfin :  communiquer avec les familles.



Du côté des élèves
  favoriser les apprentissages



  favoriser les apprentissages.



 Différencier les apprentissages : 



 Développer les compétences 
numériques 



« Mythes et réalité sur le 
numérique à l'école »
André Tricot, 
enseignant chercheur au 
laboratoire 'Travail et 
Cognition' du CNRS à Toulouse
http://videos.univ-lorraine.fr/index.php?
act=view&id=3015



Sondage numCARVIN2021
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Q3 – Vrai ou faux ? Selon une étude aux États-
Unis, un adulte passe plus de temps à lire en 2010 
qu'il y a 40 ans ?

A – Vrai
B - Faux



R3 – Vrai 

Les adultes passent 4h30 à lire par jour en 
moyenne (White, 2010), dont 30 min de 
correspondance numérique contre 1h46 il y a 40 
ans (Sharon, 1972) 

La majorité des jeunes des pays riches utilisent 
plusieurs fois par semaine (ou par jour) Google, 
Wikipédia, Twitter, Facebook...



Q4 – On est plus motivé quand on apprend avec 
du numérique ? 

A – plutôt OUI
B – plutôt NON



R4 – Motivation : Plutôt OUI

En fait, tout dépend de la tâche à réaliser.
 

La motivation est souvent plus importante, si on 
compare deux groupes qui doivent réaliser la 
même tâche avec ou sans outil numérique.

Mais, lors d'une étude en 2014, si on demandait 
aux étudiants d'utiliser une tablette pour lire, la 
réponse était oui, mais si on leur proposait une 
tablette pour une rédaction, la réponse était plutôt 
non.



Q5 – On apprend mieux en jouant grâce au 
numérique (serious game) ? 

A – plutôt OUI
B – plutôt NON



R5 – serious game : Plutôt OUI

En comparant deux groupes sur la même tâche, l'un en 
activité de jeu numérique, l'autre pas : 

Plus-values entre + 10% et +15% en moyenne sur le 
groupe en jeu numérique, mais
- dans un apprentissage passif (ré-investissement), 
- moins vrai si actif telle qu'une résolution de problème



Q6 – Le numérique favorise l'autonomie des 
apprenants ? 

A – plutôt OUI
B – plutôt NON



R6 – autonomie : plutôt NON

Quand il s'agit de tâche nouvelle, ou de situation 
de recherche, les élèves ont besoin d'un 
accompagnement

En tant que support à un nouvel apprentissage, 
ou en phase d'entraînement, de ré-investissement 
ou d'évaluation, l'autonomie est quasi-identique 
avec ou sans numérique : la gestion de classe et 
le savoir-être des élèves sont des facteurs 
essentiels



Q7 – Le numérique permet de s'adapter aux 
besoins particuliers des apprenants ? 

A – plutôt OUI
B – plutôt NON



R7 – Besoins particuliers : plutôt OUI

Au plan sensoriel : stratégie de compensation 
(vocalisation pour malvoyant, écriture adaptée 
Dys...)

Mais, peu de formation des enseignants à ces 
outils numériques spécifiques...

De nombreuses études en cours 



En résumé, le numérique fonctionne si l'enseignant 
veille à :
- la motivation des élèves
- l'accès à la compréhension
- l'acquisition de savoir-faire (exemple)
- des supports nouveaux et diversifiés
- des dispositifs d'auto-régulation pour maintenir 
l'attention
- des situations d'échanges 
- un usage plutôt passif : entraînement, ré-
investissement, évaluation...
- éviter un usage en situation problème autonome



A méditer :
« Le génie du métier de l'enseignant, 
c'est d'abord d'être passionnant ! […] 
Le rêve de Freinet devient une réalité 
par un accès aux apprentissages 
immersifs rendu possible grâce au 
numérique »

André Tricot, 2014



Pour aller plus loin: Apprendre avec le numérique – 26 août 2020
de André Tricot (Auteur) et Franck Amadieu (Auteur)


	Diapo 1
	Diapo 2
	Diapo 3
	Diapo 4
	Diapo 5
	Diapo 6
	Diapo 7
	Diapo 8
	Diapo 9
	Diapo 10
	Diapo 11
	« le numérique c’est utile pour qui ?
	Diapo 13
	Diapo 14
	Diapo 15
	C’est utile pour l’enseignant dans le but de :  Se former
	 Préparer son cours :
	 Organiser son enseignement :
	Et enfin :  communiquer avec les familles.
	Du côté des élèves : favoriser les apprentissages.
	 favoriser les apprentissages.
	 Différencier les apprentissages :
	 Développer les compétences numériques
	Diapo 24
	Diapo 25
	Diapo 26
	Diapo 27
	Diapo 28
	Diapo 29
	Diapo 30
	Diapo 31
	Diapo 32
	Diapo 33
	Diapo 34
	Diapo 35
	Diapo 36
	Diapo 37

