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PREMIERE APPROCHE DE L'INFORMATIQUE

Science passionnante, mais exigeante, I'informatique n’est
pas une discipline facile. Elle s'adresse non pas aux timorés,
mais aux audacieux, aux explorateurs, aux créateurs, aux
femmes et aux hommes qui souhaitent faire avancer le
monde. L'informatique est la science maitresse de la société
de I'information.

Mais concrétement, qu’est-ce que l'informatique ?
Qui dit informatique pense spontanément notebook,
Facebook, Google. Ces notions ont certes un lien avec
I'informatique, mais comparable a celui qui existe entre
I’éducation physique et la biologie. L'informatique, c’est
bien plus qu'un support matériel ou qu‘un logiciel, c’est
une science beaucoup plus vaste. Elle a pour objet les lois
du traitement de l'information au moyen d'un ordinateur.
Dans ce sens, elle montre les méthodes, les possibilités et les
limites de I'utilisation de I'ordinateur. L'informatique se sert
de I'ordinateur pour élaborer des solutions a des problémes
complexes et commander des processus que I'homme ne
pourrait pas maitriser avec ses propres ressources.

L'informatique est non pas une science abstraite pour
théoriciens, mais une science constructive et innovante.

Elle offre de nouveaux modes de pensée et élargit notre
vision du monde, un monde qu’elle a déja irrémédiable-
ment faconné et transformé.

Avant d'examiner la nature de l'informatique plus en
détail, commencons par nous demander pourquoi sommes
quelque peu mal a I'aise avec une science qui pourtant est
présente dans notre vie de tous les jours et sans laquelle
nous ne pouvons pas comprendre ce qui se passe autour de
nous et avec nous.

Science jeune, I'informatique n’a pas encore sa place dans
la culture générale dispensée par nos écoles : c'est com-
préhensible, mais néanmoins déconcertant. Il est vrai que
I'école a dU s’ouvrir aux interfaces visibles de I'informatique
— notebooks, Google ou Facebook — tant ces outils sont
omniprésents. Elle a fait de nécessité vertu en définissant a
la volée I'informatique comme la science a la base du média
« ordinateur », autrement dit, une science dont la maitrise
est facultative. Apres tout, on peut trés bien conduire une
voiture sans posséder des connaissances en physique. En
la subordonnant ainsi a la compétence médiatique, on a
donné une image completement fausse de I'informatique.




Alors qu'elle est en réalité une discipline fascinante, non
seulement pour les scientifiques, mais tout particulierement
pour les éléves, I'informatique a aujourd’hui une image
négative, directement liée a cette interprétation erronée.
Nous savons tous que le maniement des médias numériques
ne s'apprend pas en un jour. A l'instar d’une langue, les
compétences médiatiques s'acquiérent non seulement par
I'assimilation du vocabulaire et des régles, mais également
par un entrainement régulier. Fastidieux et répétitif, ce
processus exige une grande patience, et les frustrations
peuvent étre fréquentes. Par ailleurs, contrairement aux
idées recues, méme les jeunes n‘ont généralement que des
connaissances tres superficielles en la matiere.

Or, l'informatique et la compétence médiatique
sont deux domaines bien différents. La plupart des
éleves qui touchent a l'informatique, que ce soit pen-
dant un cours de programmation a I’école primaire ou
lors de la création de robots avec Lego Mindstorms, sont
enthousiastes : ils découvrent de nouveaux mondes, au
sens propre du terme, apprennent, de maniére ludique,
de nouveaux modes de pensée — et comprennent, soudai-
nement, les rouages et les regles de la société de I'infor-
mation. Science maitresse du XXle siecle, I'informatique
recéle en outre un fabuleux potentiel didactique, mais que
I’école n’'a pas ou pas encore entiérement découvert.

Dans ce texte, le terme « ordinateur » est utilisé dans un sens général et englobe toutes les réalisations concrétes des technologies
de I'information, matérialisées sous forme d’équipements de traitement de I'information programmables, y compris les processeurs
embarqués (par exemple dans une voiture). Dans le contexte scolaire, le terme a un sens plus restreint et ne comprend que les
équipements destinés a lI'usage personnel, tels que les ordinateurs personnels (PC), les notebooks, les smartphones, etc.

Les technologies a la base de I'ordinateur sont les technologies de I'information (TI). Afin de souligner la convergence entre télé-
phonie et technologies de I'information, on utilise souvent I’abréviation TIC (technologies de I'information et de la communication).
Nous avons choisi de renoncer a ce terme plus complexe et privilégions la désignation TI.



Seuls ceux qui connaissent le passé ont un
avenir.
Wilhelm von Humboldt

Pour comprendre la véritable importance de l'informa-
tique, retournons brievement au Moyen Age. Depuis un
millénaire et demi, la théorie géocentrique de ['Univers
selon Ptolémée était communément reconnue et approu-
vée par |'Eglise. Or, dés 1600 environ, les savants se sont a
nouveau intéressés au mouvement des corps célestes dans
le firmament. Copernic avait trouvé un moyen simple pour
calculer les trajectoires des planétes en plagant le soleil au
centre. Croyant, il considérait sa découverte comme une
simple méthode et non comme un nouvel enseignement.
Galilée fut le premier a reconnaitre que Copernic avait
bouleversé la sacro-sainte prémisse biblique, qui placait la
Terre au centre de I'Univers. Lorsque le modele héliocen-
trique a supplanté la théorie géocentrique, la voie était
libre pour les sciences naturelles, aprement combattues
par I'Eglise catholique. Ainsi, en Europe du Nord, I'émer-

Théorie géocentrique de I'Univers




gence des sciences naturelles a marqué le début des Temps
modernes, tandis que dans la zone d’influence de Rome
cette évolution a pris un siecle de plus.

Le XVlle siécle est a juste titre considéré comme le début
de I’ere moderne. Auparavant, la vision du monde reposait
sur une philosophie naturelle, inspirée d'un aristotélisme
dogmatique, qui avancait des théories fantastiques pour
expliquer les causes des phénomeénes naturels. Depuis
Galilée et, surtout, depuis Newton, la formulation de lois
et la description mathématique des phénomeénes naturels
se sont imposées, et les expériences et les mesures sont
devenues des éléments indispensables de la recherche. Ce
n‘est qu'a partir de cette époque que I'homme a décou-
vert le véritable fonctionnement du monde. Les sciences
naturelles ont permis le développement de nouvelles tech-
nologies, mettant fin a la stagnation caractéristique du
Moyen Age, et a partir de 13, les conditions de vie ont pu
s'améliorer. La société agrarienne inspirée du féodalisme
s'est ainsi transformée peu a peu en société industrielle,
dominée par la bourgeoisie.

Tout comme la découverte du monde des sciences
naturelles a marqué le début d'une nouvelle ére,
I'invention de I'ordinateur, au milieu du XXe siécle, a
entrainé de profonds bouleversements et fait entrer
I'humanité dans une nouvelle époque : la société
industrielle a laissé la place a la société de I'information.



L'EMERGENCE D’UN NOUVEAU MONDE

Avant l'invention de I'ordinateur, le terme « infor-
mation » avait une signification plutot abstraite,
sans véritables implications pratiques. Seul un ordi-
nateur est en mesure de traiter un volume suffisamment
grand d’'informations de maniére suffisamment rapide,
pour que ces derniéres soient capables de déclencher des
actions, non pas de I'hnomme, mais d’autres machines. Les
ordinateurs, ou de maniere plus générale, les technologies
de I'information, sont a I'origine d'un nouveau monde, un
monde virtuel de I'information. C'est son caractere imma-
tériel qui rend ce monde virtuel si difficile a appréhender
et a comprendre. Abstraction faite de sa localisation dans
un ordinateur, il est dématérialisé, invisible, abstrait, mais
néanmoins réel, car il a des effets trés importants, dont
I’'homme ne saisit qu'une partie.

Un exemple simple : un réseau ferroviaire est équipé de
capteurs thermiques, afin de détecter une surchauffe des
roues et des essieux et d'éviter des incendies. Sans infor-
matisation, le processus est le suivant : lorsqu’une tempé-

rature supérieure au seuil d’alarme est mesurée pour un
wagon d’un train déterminé, une alarme est déclenchée
dans la gare la plus proche. Le train est arrété, et le chef
de gare vérifie la température de toutes les roues. Dans la
plupart des cas, il ne détectera aucun défaut, parce que
la surchauffe était due a un simple freinage. Etant donné
que la perturbation du trafic qui en résulte n'est accep-
table que dans des cas graves, on finit par renoncer a ces
vérifications et les trains continuent a circuler sans subir
de contrdle. A I'ére de I'informatique, le déroulement est
compléetement différent : lorsqu’une rame approche d'un
capteur, ce dernier mesure la température et compte les
essieux. Etant donné qu’il possede des informations sur
I'’ensemble des rames circulant sur le réseau, y compris le
nombre et le type de wagons, I'ordinateur peut repérer
I'essieu en surchauffe et relever la température lors du
passage aux capteurs suivants. Ce n’est qu’en cas d'aug-
mentation progressive de la température que des mesures
spéciales sont requises. Ces mesures peuvent étre prises de
maniere ciblée, par exemple en fonction du chargement,




des autres trains, ou, le cas échéant, de I'emplacement des
équipes de pompiers, afin de déclencher les opérations de
réparation ou de sauvetage adéquates, sans perturber le
trafic ferroviaire plus que nécessaire.

Le monde matériel et le monde virtuel sont reliés par
des capteurs, qui mesurent une valeur ou un état,
et des acteurs, qui produisent un effet déterminé.
Dans notre exemple, les capteurs mesurent la température
et comptent les essieux, tandis que les aiguillages et les
signaux sont les acteurs qui décident du trajet du train. Les
décisions se prennent uniquement dans le monde virtuel
informatisé, compte tenu de I'ensemble des informations
sur I'état du réseau ferroviaire et sur les trains en circula-
tion.

La différence fondamentale entre la société indus-
trielle et la société de I'information réside dans la
maniére dont se déroulent les processus. A I'ére
pré-informatisée (avant l'invention de l'ordinateur), un
processus était toujours lié a des transactions matérielles,
raison pour laquelle il était lent, peu complexe et limité
dans l'espace (locaux).

En revanche, dans la société de I'information, les processus
reposent sur des informations, ils sont immatériels ou «
virtuels » et ne déclenchent des transactions matérielles
qu’a leurs « extrémités », aux interfaces vers le monde réel.
Entre ces deux points, les informations sont traitées par
un ordinateur ou par un systéme d‘ordinateurs. Ce traite-
ment se fait a un rythme sur mesure (ou presque), avec un
important volume de données d'une grande complexité.
De plus, il n'y a aucune restriction géographique.



Les processus du monde virtuel de I'information (localisés
dans un ordinateur) obéissent aux lois du traitement de
I'information (=2 informatique), comme les processus
matériels obéissent aux lois de la nature (=>sciences
naturelles).

Alors que les sciences naturelles étudient les lois du
monde matériel, l'informatique est la science des
lois du « monde virtuel ». Le monde virtuel est une
construction de 'homme, rendue possible grace a I'in-
vention de I'ordinateur. Bien qu‘immatériel, ce monde
est tout a fait réel, puisqu’il influence et controle le
monde matériel de maniére déterminante.
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QU’EST-CE QUE L'INFORMATIQUE ?

Le mot informatique - contraction des mots « infor-
mation » et « automatique » — est un néologisme créé
en 1962 par Philippe Dreyfus. Karl Steinbuch (1917-
2005) avait forgé le terme allemand « Informatik » en
1957 déja. On pourrait définir I'informatique comme « la
science du traitement systématique d’'informations, notam-
ment du traitement automatique au moyen d’un ordina-
teur. » Dans ce contexte, le terme « traitement » doit étre
compris dans un sens global, comprenant I'exploitation,
I'analyse, le stockage et la transmission d’informations.

Derriere cette explication laconique se cache une
science nouvelle, au potentiel énorme. Bien que I'on
puisse se passer d'un ordinateur pour traiter des informa-
tions, il est impossible d'imaginer I'informatique sans I'ordi-
nateur. C'est la capacité phénoménale de calcul de I'ordi-
nateur qui donne un sens au traitement de données. Pour
cette raison, on peut considérer I'informatique comme la
science de l'ordinateur, c'est d'ailleurs |'expression utilisée
depuis toujours en anglais : Computer Science.

L'ordinateur, l'invention technique la plus polyvalente
de tous les temps, est la raison d'étre de l'informatique.
Contrairement a toutes les autres machines, il n'effectue
aucun travail physique et ne compléte ni les capacités
sensorielles, ni les forces de I'étre humain. Il traite unique-
ment des données. L'informatique essaie de construire un
systéme logique parfait pour ce traitement de données.
A cette fin, elle développe des stratégies théoriques, des
solutions pratiques, des réalisations techniques et des
applications concretes’.

L'ordinateur crée un nouveau monde, un monde vir-
tuel, dont les unités fonctionnelles sont les programmes.
Bien qu’elle soit bien plus que la simple création de pro-
grammes, l'informatique serait, sans la programmation,
comparable a un cours de sport en salle de théorie : pour
bouger correctement, il est important d’avoir des connais-
sances théoriques sur les activités physiques, mais in fine,
c'est I'exercice proprement dit qui est déterminant.

1 Explication basée sur le texte ,Was ist Informatik? — Eine
Begriffsklarung” de Susanne Kumar-Sinner et Tiziana Zugaro-Merimi
(http://www.informatikjahr.de/fileadmin/content/documents/
Thementexte_INF/Was_ist_Informatik_060509.pdf)



La véritable « expérience » de I'informatique, c’est la pro-
grammation, et non pas les recherches sur Google ou I'en-
voi de SMS. Le professeur Juraj Hromkovic, de I'EPF Zurich,
a porté cette expérience dans les écoles. Spécialement
concu pour les enfants, le langage de programmation Logo
permet aux éléves des 10 ans de découvrir le monde de la
programmation. Les résultats sont surprenants : les ensei-
gnants, méme ceux qui ne possedent pas de connaissances
spécifiques en informatique ou ne ressentent pas d’affinité
particuliere pour ce domaine, sont en mesure d’apprendre
aux éleves la création de programmes simples. Les éléves,
quant a eux, sont enthousiastes et concentrés lorsqu’il
s'agit de résoudre les exercices — et, du coup, entrevoient
les enjeux de l'informatique. D'ou deux constatations

simples :

I'informatique n’est pas une matiere aussi « horrible »
que d’aucuns le prétendent ;

I'informatique rend aux enseignants la maitrise des
contenus qu’ils sont appelés a transmettre, maitrise
perdue dans une large mesure lors de la confrontation
avec I’enseignement des médias numériques.

L'ordinateur, I'invention technique la plus poly-
valente de tous les temps (photo: IBM Research)




NOUS VIVONS DANS LA SOCIETE DE L'INFORMATION

Les différentes époques de I'histoire d'une société sont
désignées en fonction de la technologie dominante :

® société agraire (prend fin entre 1850 et 1950)
® société industrielle (prend fin entre 1950 et 2000)
* société de l'information (actuellement)

En comparaison avec les techniques des époques précé-
dentes, les technologies de l'information non seulement
fournissent a 'hnomme des outils nettement plus puissants,
mais entrainent également une transformation radicale du
rapport entre 'hnomme et ses outils : aujourd’hui, machines
et équipements sont presque tous pilotés par ordinateur.
Le comportement de ces ordinateurs est déterminé par une
série d'instructions prédéfinies (programmes). La société de
I'information moderne se caractérise par les faits suivants :

¢ lly a bien plus d’ordinateurs que d’habitants. Aujourd’hui,
on trouve un ordinateur dans presque tous les ménages
et sur la plupart des postes de travail. De plus, voitures,
téléphones portables, appareils ménagers — la liste peut
étre allongée a volonté - sont tous équipés de proces-
seurs (ordinateurs).

¢ Afin qu’ils puissent faire ce que I'on attend d’eux, nous
devons communiquer avec les ordinateurs, au moyen
des langages de programmation.

¢ Siles ordinateurs se mettaient « en gréve » (panne géné-
rale), cela entrainerait I'effondrement de I'ensemble des
infrastructures et de la société en tant que telle.

Ces affirmations montrent clairement que la société de
I'information ne se réduit pas a la seule collectivité
humaine, mais qu’elle forme un systéme sociotechnique,
dans lequel les machines « intelligentes » jouent un réle
important et sont intégrées dans le réseau relationnel de
la société.

Grace a leurs capacités phénoménales de calcul, de stoc-
kage et de communication, les ordinateurs ouvrent des
possibilités inconnues jusqu’ici. Celui qui est capable d'uti-
liser les technologies de I'information a bon escient saluera
ces dernieres comme une extension bienvenue de nos pos-
sibilités. En revanche, celui qui se sent désemparé et igno-
rant face a cette évolution voudra se retrancher derriére le
refus et la peur et retourner au « bon vieux temps ».



L'EDUCATION INFORMATIQUE

La formation aux médias est entrée a I'école, mais ce
n’est pas le cas pour l'informatique. Or, I'informatique
n’est pas une formation aux médias, ni une partie de cette
derniére, et inversement. L'informatique est le domaine des
informaticiens, tandis que la formation aux médias est celui
des pédagogues des médias. Chacune de ces disciplines a
ses propres voies et ses objectifs de formation. En revanche,
I'informatique et la formation aux médias se completent,
pour former, avec les compétences d'utilisateur en TIC
(« digital literacy »), I'éducation informatique.

Pourquoi I'école considere-t-elle actuellement I'informa-
tique comme une partie de la formation aux médias ?
Lors de la réforme du Réglement sur la reconnaissance des
certificats de maturité gymnasiale (RRM) en 1995, l'infor-
matique a été rayée de la liste des disciplines, dans I’hypo-

Termes anglais Termes francais

Computer Science Informatique
Digital Literacy

: ; Compétence médiatique
Media Education

Tab. 1: Les termes désignant I'informatique dans le
systeme scolaire actuel

thése erronée que l'informatique équivaut a savoir utiliser
un ordinateur personnel ou, au mieux, qu’elle permet de
comprendre le fonctionnement de cet ordinateur. Cette
vision centrée sur les médias occulte le fait que la société
de l'information fonctionne uniquement grace a l'inte-
raction symbiotique entre 'homme et I'ordinateur. A cet
égard, il est révélateur que I'école parle non pas de société
de l'information, mais de « société des médias ». Or, le
rapprochement entre société de I'information et « société
des médias » induit en erreur, car I'expression « société des
médias » ne fait référence qu'a des phénomeénes superfi-
ciels et ne tient pas compte des fondements.

Il est important de clarifier la terminologie utilisée.
Dans le systéme scolaire actuel, on emploie les termes figu-
rant dans la colonne de droite du tableau 1.

Termes anglais Termes francais

Computer Science Informatique
Digital Literacy
Media Education

Compétences d’utilisateur en TIC
Formation aux médias

Tab. 2: Précision des termes désignant I'informatique




L'expression « compétence médiatique » en vigueur
dans les pays germanophones est ambigué. D'une
part, elle est employée au sens de Digital Literacy, autre-
ment dit, la capacité d’utiliser a bon escient les outils de
travail numériques personnels. D'autre part, la compétence
médiatique est le résultat de la formation aux médias.

La formation aux médias comprend deux aspects : premie-
rement la didactique des médias, qui présente |'utilisation
des médias numériques comme outil d’apprentissage, et,
deuxiemement, la pédagogie des médias, qui englobe
la connaissance et l'utilisation des médias ainsi que la
réflexion a ce sujet (< compétence médiatique).

Dans le systeme scolaire, I'informatique est rattachée au
domaine de la pédagogie des médias, car on a intégré a la
« compétence médiatique » les compétences d'utilisateur
au sens de Digital Literacy en faisant de I'informatique un
élément de cette Digital Literacy. Ce n'est que lorsque la
distinction claire, conforme a leur contenu, entre ces termes

sera rétablie, que la véritable éducation informatique trou-
vera sa place dans les plans d'études (tableau 2).

La clarification de la terminologie liée a l'informatique
permettra également de définir sans ambiguité I'expression
« éducation informatique ».

Cette derniere comprend l'informatique, les compé-
tences d’utilisateur en TIC et la formation aux médias
(figure page 15). Elle est transdisciplinaire et englobe
d'une part, la science exacte qu’est lI'informatique et,
d’autre part, la formation aux médias, rattachée aux
sciences sociales. Ces deux poles sont reliés entre eux
par I'acquisition de compétences d'utilisateur dans le
domaine des médias numériques. L'éducation infor-
matique a pour but la maturité non seulement au sein
de la société des médias, mais également au sein de la
société de I'information.



INFORMATIQUE

L'EDUCATION INFORMATIQUE,
UN DOMAINE TRANSDISCIPLINAIRE

COMPETENCES
D’UTILISATEUR EN TIC
(DIGITAL LITERACY)

v

FORMATION
AUX MEDIAS

e Branche MINT
e Science exacte,
analytique et
constructive
e Domaine des
enseignants

spécialisés en
informatique

¢ «Quatrieme apprentissage
élémentaire» outre la lecture,
I'écriture et le calcul

e Exigence requise pour les études
et dans la vie professionnelle

e N'est pas une science, mais une
technique d'utilisation

e Domaine de tous les enseignants

¢ Connaissance,
utilisation et
réflexions sur les
médias

¢ Science sociale

e Domaine des
pédagogues des
médias

La maison de I’éducation informatique

Chacun des trois piliers de I"éducation informatique
a une importance spécifique :

® L'informatique est indispensable pour comprendre
la société de l'information et contribuer a son
développement. Science d'un nouveau monde
virtuel, elle favorise de nouveaux modes de pen-
sée (« computational thinking »). L'informatique
est aujourd’hui un élément incontournable de la
culture générale.

® Les compétences d’utilisateur en TIC sont indis-
pensables pour les études et dans la vie profes-
sionnelle. Lorsqu’il commence un apprentissage
ou entre au gymnase, un jeune doit savoir utiliser
les TIC de maniére compétente. Les compétences
d'utilisateur en TIC ne contribuent pas directe-
ment a la culture générale.

® La formation aux médias a pour but d’amener
les éléeves a utiliser les médias numériques, et
I'Internet en particulier, de maniére responsable
et réfléchie. Cet enseignement doit étre proche
du quotidien des éleves et fournir des conseils
pratiques et des informations théoriques. La for-
mation aux médias est une mission importante
des enseignants au degré primaire, qui doivent
bénéficier d'une formation appropriée.




L'INFORMATIQUE AU GYMNASE

Science maitresse de la société de I'information, I'in-
formatique est sans aucun doute un élément de la
culture générale. Le gymnase, dépositaire de la culture
générale, est appelé a agir. L'ordonnance sur la reconnais-
sance des certificats de maturité gymnasiale (ORM) du 15
février 1995 (état le 1er aolt 2007) énonce les objectifs de
la formation gymnasiale :

° |'objectif des écoles délivrant des certificats est, dans
la perspective d’'une formation permanente, d’offrir a
leurs éleves la possibilité d’acquérir de solides connais-
sances fondamentales adaptées au niveau secondaire ;

¢ [la formation] confére aux éléves la maturité requise
pour entreprendre des études supérieures ;

¢ les éléves seront aptes a se situer dans le monde natu-
rel, technique, social et culturel ou ils vivent.

Sans connaissances fondamentales en informatique, il
n’est pas possible d'atteindre ces objectifs dans le monde
d’aujourd’hui. Toutefois, ce n'est pas la seule raison pour
laquelle I'informatique doit étre intégrée définitivement
dans le plan d'études gymnasial. Les enseignants du
primaire et du secondaire acquierent une grande partie

de leur formation disciplinaire au gymnase. Les hautes
écoles pédagogiques dispensent une formation axée sur la
didactique, mais ne fournissent aucune qualification sup-
plémentaire dans une ou plusieurs disciplines. Si I'informa-
tique n’entre pas dans les gymnases, les futurs enseignants
transmettront a leur tour a leurs éléves I'image actuelle
erronée de lI'informatique.

Sans discipline fondamentale « informatique » au
gymnase, |I'école ne pourra pas proposer une véritable
éducation informatique.

Linformatique pourrait-elle étre considérée comme une
partie des mathématiques ? Cette question revient régu-
lierement. Les enseignants de mathématiques y répondent
volontiers par I'affirmative. A premiére vue, les similitudes
paraissent évidentes : contrairement aux sciences natu-
relles, I'objet d'étude des mathématiques et de I'informa-
tique est immatériel et les deux disciplines font appel a la
modélisation. Dans son acception originale, I« ordinateur
» était un calculateur. Au début, il servait uniquement a

la résolution de problémes mathématiques exigeant des



calculs complexes. Pour cette raison, il était considéré
comme un simple outil mathématique.

Or, ay regarder plus prés, les différences sautent aux yeux.
Les mathématiques travaillent avec des constructions théo-
riques abstraites, qui permettent des déductions logiques.
Ces objets ne sont toutefois pas virtuels, ils ne se prétent
pas a l'exécution sur un ordinateur comme les objets de
I'informatique. Le méthodes de modélisation en mathé-
matiques et en informatique sont trés différentes. Les
mathématiques idéalisent des faits réels — on peut penser
ici au point matériel — et leurs propriétés sont décrites
aux moyens d’équations et de relations structurelles. En
revanche, I'informatique modélise des faits matériels au
moyen de structures de données et de procédures (algo-
rithmes) qui reprennent toutes les propriétés importantes
et conservent notamment le déroulement dans le temps
comme une propriété essentielle du modele.

Si les mathématiques sont une science analytique, déduc-
tive et orientée vers les structures, lI'informatique est
constructive, dynamique et orientée vers les processus. Le

mode de pensée d'un mathématicien est trés différent de
celui d'un informaticien.

Linformatique se situe au méme niveau que les
sciences naturelles :
matériel, tandis que I'informatique étudie le monde virtuel.

ces dernieres décrivent le monde

Ces deux domaines utilisent les mathématiques pour décrire
leurs lois respectives.

L'informatique est une discipline scientifique a part
entiére, comme le montrent non seulement les études
théoriques, mais également la pratique des universités et
des hautes écoles : I'informatique y est systématiquement
considérée comme une branche autonome.

Toutefois, I'informatique joue également un role de
science auxiliaire : sa technique de modélisation réaliste
permet de remplacer une opération matérielle par un pro-
cessus virtuel, sans pertes significatives dues a I’abstraction
et a I'idéalisation.




De plus, I'informatique compléte les objectifs de for-
mation des mathématiques et soutient leur réalisa-
tion. En mathématiques, les éléves apprennent a résoudre
des problemes au moyen de procédés mathématiques et a
développer des stratégies de solution adéquates a cet effet,
a associer des propositions mathématiques dans un raison-
nement logique et a utiliser I'abstraction pour concevoir
des modeéles adéquats représentant des faits réels.

De méme, pendant un cours d'informatique, les éleves
élaborent des processus de solution, qui doivent étre com-
plets, cohérents et exempts de contradictions. La recherche
et I"élimination d’erreurs font partie de la méthodologie
mise en ceuvre. Les modéles informatiques non seulement
se distinguent par leur grande authenticité, mais doivent
également faire leurs preuves dans la pratique. A I'instar
des mathématiques, l'informatique exerce le raisonne-
ment logique et analytique ainsi que la précision. De plus,
par ses aspects constructifs, I'informatique est ancrée dans
la réalité et offre des expériences positives et motivantes.

LES ACTES SONT PLUS
FORTS QUE LES MOTS

Les connaissances fondamentales en informatique
sont un élément essentiel de la culture générale
actuelle. La création d’une discipline fondamentale «
informatique » au gymnase est la clé de I’éducation infor-
matique, car elle permet d’intégrer l'informatique dans
I'ensemble du systéme éducatif.

L'informatique est une science et, en tant que telle, elle
se préte beaucoup mieux a étre enseignée dans les écoles
que les compétences d'utilisateur en TIC. Les problémes
liés a la gestion des « MITIC » tels qu’ils sont apparus
dans le systéme éducatif au cours des derniéres années ne
touchent pas I'informatique.

Les arguments en faveur d'une intervention rapide sont
résumés dans la figure 3. La tache est vaste, mettons-nous
au travail !



¢ L'informatique pour mieux comprendre le monde
* Base de compétences pour participer a la société

L'acquisition
acquisitio indispensable pour | g de linformation
d'un SaVOir ol e Compétitivité internationale de la Suisse

¢ Avec l'informatique, dans le peloton de téte!
informatique

Le savoir informatique,

est un erlt e Les enseignants sont qualifiés pour transmettre

pour nos L'informatique est
attrayante, constructive >
enfants et créative

des compétences de base
e Forte valeur pédagogique et didactique:
—>précision et créativité
-neutralité (gargons et filles)
—une chance, aussi pour les éléves plus faibles

e Il faut commencer dés maintenant, les effets sont
. seulement visibles apres 10 ans!
Pour y Parven"', Le moment est propice > ¢ De I'option complémentaire a la discipline
il faut ue Les bases sont posées fondamentale: les bases sont posées
q ¢ L'expérience et les moyens didactiques sont disponibles

. H ® « Le monde appartient a celui qui se leve tot.
I'informatique . °P | ¢
soit une discipli- _ _ _ _

¢ l'informatique est un domaine essentiel
ne fondamentale Nous vivons a I'ére * Compétence clé pour comprendre et faconner
le monde numérique

au gymhase de l'information * Tous les processus sont commandés par des
informations: I'informatique est incontournable

Argumentaire pour l'introduction rapide de I'informatique dans le systéme éducatif
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