
Le code informatique a fait sa rentrÃ©e

Description

Depuis lâ€™Ã©cole primaire jusquâ€™au collÃ¨ge, le langage informatique est dÃ©sormais 
enseignÃ©, sans Ãªtre tenu pour une discipline Ã  part entiÃ¨re. La formation des enseignants reste la 
pierre dâ€™achoppement de cette rÃ©forme.

Lâ€™informatique ne sera plus une option. Lâ€™apprentissage de la programmation appartient
dÃ©sormais au Â« socle commun de connaissances et de compÃ©tences Â» dispensÃ© au cours de la
scolaritÃ© obligatoire.Â Le symbole est fort, bien que la mise en place de cet enseignement nâ€™en soit
encore quâ€™Ã  ses balbutiements. En lâ€™absence de concours de Capes ou dâ€™agrÃ©gation en
informatique, il nâ€™existe donc pas dâ€™enseignant dans cette spÃ©cialitÃ©. La rÃ©forme en cours
oppose les partisans de la reconnaissance de lâ€™informatique comme discipline Ã  part entiÃ¨re Ã  ceux
qui considÃ¨rent que lâ€™Ã©cole doit rester centrÃ©e sur le triptyque lire-Ã©crire-compter.

La rentrÃ©e scolaire 2016 se singularise par lâ€™introduction dâ€™une premiÃ¨re initiation Ã 
lâ€™informatique dÃ¨s les plus petites classes (CP et CM), suivie au collÃ¨ge dâ€™un apprentissage plus
poussÃ© â€“ lâ€™exÃ©cution dâ€™un programme simple â€“ inclus dans lâ€™enseignement des
mathÃ©matiques et de la technologie. En 2017, le brevet en fin de 3eÂ comportera un exercice de codage
intÃ©grÃ© Ã  lâ€™Ã©preuve de mathÃ©matiques et de sciences. Au lycÃ©e, la spÃ©cialitÃ©Â Â«
informatique Â»Â a Ã©tÃ© introduite progressivement quoique toujours rÃ©servÃ©e aux Ã©lÃ¨ves de la
filiÃ¨re scientifiqueÂ : pour les terminales S, en 2012, sous lâ€™appellationÂ Â« informatique et sciences
du numÃ©rique Â»Â (ISN)Â ; et pour les classes de seconde en 2015, comme enseignement d’exploration
baptisÃ©Â Â« informatique et crÃ©ation numÃ©rique Â»Â (ICN), ce dernier mettant en avant une
approche plus large, non axÃ©e sur la seule informatique en tant que science. En septembre 2016,
lâ€™ICN est Ã©tendu aux classes de premiÃ¨re des trois sÃ©ries dâ€™enseignement gÃ©nÃ©ral. Ã€ la
rentrÃ©e 2017, il concernera Ã©galement les terminales de la sÃ©rie littÃ©raire (L), ainsi que celles de la
sÃ©rie ES (Ã©conomique et sociale). En 2017, une option informatique figurera au concours externe du
Capes de mathÃ©matique, selon un arrÃªtÃ© publiÃ© auÂ Journal officielÂ du 8 dÃ©cembre 2015.
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Pour cette annÃ©e scolaire 2016-2017, câ€™est donc sur les connaissances informatiques des enseignants
de mathÃ©matiques et de technologie que repose la rÃ©ussite de la mise en Å“uvre de lâ€™apprentissage
de la programmation au collÃ¨ge. Ces derniers nâ€™ont pourtant pas tous suivi une formationÂ ad hoc
Â durant leur cursus universitaire et ne sont pas tous enclins Ã  sacrifier du temps dÃ©volu Ã  leur
discipline initiale pour enseigner une activitÃ© quâ€™ils nâ€™ont pas choisie. La situation est plus
inÃ©dite encore pour les professeurs des Ã©coles, ayant pour la plupart suivi des Ã©tudes en littÃ©rature
ou en sciences humaines.

La formation des enseignants est le point central de la rÃ©forme en cours. Comment transmettront-ils des
notions quâ€™ils ne maÃ®trisent pasÂ ? Comme leurs Ã©lÃ¨ves, ils vont apprendre… Fruits de la
collaboration dâ€™acteurs publics et privÃ©s, des projets pÃ©dagogiques, soutenus par le programme
gouvernementalÂ Investissements dâ€™avenir, tels que Capprio, Classâ€™Code, D-clics numÃ©rique et
lâ€™Ecole du code, permettent la crÃ©ation dâ€™outils de formation nÃ©cessaires â€“ MOOC (Massive 
Open Online Course, en franÃ§ais formation en ligne ouverte Ã  tous), tutoriels, manuels pÃ©dagogiques
â€“ mis Ã  la disposition des enseignants. Ã€ la rentrÃ©e 2016, est lancÃ© notamment le guide du
professeurÂ Â« 1, 2, 3…Â codezÂ ! Â»Â dans le cadre du programme Ã©ponyme soutenu entre autres par
la fondation La main Ã  la pÃ¢te, lâ€™association France-IOI, Classâ€™Code, lâ€™Inria, ainsi que
Google et Microsoft. PubliÃ© sous licence Creative Commons, ce guide pÃ©dagogique, accompagnÃ©
dâ€™un site web, sâ€™adresse aux classes de la maternelle Ã  la 6eÂ en proposant des cours et des
exercices Ã  partir du langage de programmation simplifiÃ© Scratch. Il sera disponible pour les classes de
la 5eÂ Ã  la 3eÂ en 2017. Pour mettre en place ces nouvelles mÃ©thodes, encore faudra-t-il que
lâ€™Ã©quipement des Ã©tablissements soit adaptÃ©. Selon leÂ Â« plan numÃ©rique Â»Â annoncÃ©
par le gouvernement, 40 %Â des collÃ¨ges devaient Ãªtre connectÃ©s Ã  la rentrÃ©e 2016, 70 %Â le
seront en 2017 et 100 %Â en 2018.

Autre initiative majeure financÃ©e par le programmeÂ Investissements dâ€™avenirÂ (PIA),Â les projets e-
FRANÂ (Formation, recherche et animation numÃ©riques dans lâ€™Ã©ducation) qui inversent la logique
de dÃ©ploiement des rÃ©formes ministÃ©rielles. Lâ€™objectif est de soutenir des projets
pÃ©dagogiques et numÃ©riques au niveau des collectivitÃ©s territoriales, associant des Ã©tablissements
dâ€™enseignement supÃ©rieur, des unitÃ©s de recherche, des start-up et des associations, et dâ€™en
mesurer lâ€™impact, avec une rigueur scientifique, avant de les gÃ©nÃ©raliser le cas Ã©chÃ©ant. En
2016, 22 projets ont Ã©tÃ© sÃ©lectionnÃ©s et bÃ©nÃ©ficieront notamment dâ€™un soutien financier
gouvernemental de prÃ¨s de 20 millions dâ€™euros.

CÃ©dric Villani, mathÃ©maticien, qui a reÃ§u la mÃ©daille Fields 2010, prÃ©ciseÂ :Â 
Â« Lâ€™objectif premier de cet enseignement nâ€™est pas de former des informaticiens, câ€™est de 
former des citoyens conscients de ce quâ€™est lâ€™informatique, des mÃ©canismes de pensÃ©e et des 
Ã©volutions de pratiques que cela suppose. Et de dÃ©couvrir un art qui a emmenÃ© lâ€™humanitÃ© sur 
les chemins dâ€™une rÃ©volution. Tous nos enfants doivent apprendre la RÃ©volution franÃ§aise en 
classe dâ€™histoire, car cela a jouÃ© un rÃ´le majeur sur le pays dans lequel nous vivonsÂ : de mÃªme, 
tous nos enfants doivent apprendre ce que câ€™est quâ€™un programme informatique, car cela a 
changÃ© la marche du monde. Et le meilleur Ã¢ge pour apprendre cela, câ€™est quand on est jeune et que 
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la programmation est un jeu. Initiation Ã  la programmation pour tous, dÃ¨s lâ€™Ã¢ge de 10 ansÂ : voilÃ  
ce qui serait une ambition appropriÃ©e au sujet Â».

De mÃªme que la sociÃ©tÃ© dans son ensemble, et comme toutes les professions,Â lâ€™Ã©cole devra,
elle aussi, faire sa transformation numÃ©rique. Donner aux Ã©lÃ¨ves les moyens de sâ€™approprier le
monde qui les entoure dÃ©passe largement la seule pratique de lâ€™ordinateur et de la tablette, en tant que
supports dâ€™apprentissage, dont la plus-value pÃ©dagogique nâ€™a pas encore Ã©tÃ© dÃ©montrÃ©e.
Et CÃ©dric Villani de conclureÂ :Â Â« Finalement, ce nâ€™est pas lâ€™outil numÃ©rique qui compte le 
plus, câ€™est bien lâ€™enseignant. Ce nâ€™est pas la familiaritÃ© avec la machine, mais lâ€™habitude 
de la dÃ©marche, de la rÃ©flexion, de la pensÃ©e informatique. Â»Â Au-delÃ  de lâ€™enseignement
dâ€™une science, de ses concepts et de ses mÃ©thodes, lâ€™entrÃ©e de lâ€™informatique dans les
programmes scolaires crÃ©erait Ã©galement, selon ses partisans, lâ€™opportunitÃ© de repenser
lâ€™approche pÃ©dagogique en valorisant davantage le raisonnement, lâ€™autonomie, la collaboration et
la crÃ©ativitÃ© des Ã©lÃ¨ves.

Sans sacrifier ses objectifs fondamentaux sur lâ€™autel du tout-technologique, la mission de lâ€™Ã©cole
va irrÃ©mÃ©diablement sâ€™inscrire dans son temps. Ã€ lâ€™image du bureau attitrÃ© pour les
salariÃ©s, qui tend Ã  disparaÃ®tre dans les entreprises au profit dâ€™un espace partagÃ© (flexoffice), le
principe de laÂ Â« classe inversÃ©e Â»,Â selon lequel la salle de classe devient le lieu dâ€™application
des connaissances acquises en ligne Ã  la maison, sâ€™imposera-t-il Ã  lâ€™avenir dans les collÃ¨ges et
les lycÃ©esÂ ?Â Lâ€™informatique est aujourdâ€™hui au cÅ“ur de la crÃ©ation et de la transmission des
connaissances. Tout est logiciel. Apprendre le langage informatique dÃ¨s le plus jeune Ã¢ge, comme une
langue Ã©trangÃ¨re, câ€™est prÃ©parer les enfants et les adolescents, qui manient dÃ©jÃ  les outils
numÃ©riques pour se divertir ou pour apprendre, Ã  entrer dans leur vie future, personnelle et
professionnelle, au sein dâ€™un XXIeÂ hyperconnectÃ©. Ã€ la diffÃ©rence de leurs aÃ®nÃ©s, qui bien
souvent les subissent, ils ne les utiliseront pas sans les comprendre.

Avec pour ambition de dÃ©montrer queÂ Â« le code, câ€™est pour tout le monde Â», la quatriÃ¨me
Ã©dition de LaCodeWeek, qui sâ€™est dÃ©roulÃ©e en octobre 2016, marque sans doute le dÃ©but
dâ€™une prise de conscience. Sous lâ€™Ã©gide, en France, du secrÃ©tariat dâ€™Ã‰tat au numÃ©rique
et du ministÃ¨re de lâ€™Ã©ducation nationale, parrainÃ© notamment par Orange et lâ€™Inria, cet
Ã©vÃ©nement europÃ©en consacrÃ© au code et Ã  la programmation numÃ©rique pour en encourager
lâ€™apprentissage, est soutenu par la Commission europÃ©enne et a rassemblÃ© plus dâ€™une
quarantaine de pays.
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