
Machines, systèmes
et réseaux

Algorithmique et
programmation

Information
et données Informatique et société

Trois thématiques centrales
Représentent le cœur de la science informatique, les apprentis‐
sages disciplinaires fondamentaux, la transposition des savoirs 

informatiques académiques

Une thématique transversale
Thèmes liés à un/des élément·s des thématiques centrales qui

illustrent l’apport des connaissances et savoir-faire informatiques 
dans l’abord des aspects sociétaux

Informatique et société:
quels aspects enseigner à quels degrés?
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L’éducation informatique à l’école obligatoire n’a pas pour but principal de former des ingénieur·e·s informaticien·ne·s, 
mais de participer à la formation générale en permettant aux futur·e·s citoyen·ne·s de se positionner de façon fondée 

sur des enjeux publics relatifs aux sciences et technologies numériques. Dans ce sens, il est important de lier aux 
champs centraux de l’informatique les thématiques sociétales qui y sont liées.

4–7 ans
8–9 ans

10–11 ans
12–13 ans

14–15 ans

≠ éducation aux médias

   ou à l’information

≠ sociologie du numérique

Robots et humains, quelles différences?
Identifier les propriétés d’une machine 
programmée • Discuter la notion de libre 
arbitre • Mentionner forces et faiblesses
Jouer à imiter un robot exécutant un pro‐
gramme

Objets connectés et données
Identifier les objets connectés, les don‐
nées qu’ils récoltent • Évaluer les us‐
ages pouvant être faits de ces données
Expérience de différents capteurs, de 
stockage des données, de comment les 
appareils communiquent entre eux

Algorithmes d’apprentissage et biais
Illustrer comment un algorithme de clas‐
sification peut répéter les biais des don‐
nées qu’il utilise • Prédire des biais po‐
tentiels sur la base de données simples
Simuler à la main un algorithme de clas‐
sification simple selon des critères plus 
ou moins liés à la cible

Réseaux sociaux et bulles informationnelles
Expliquer comment la structure d’un réseau social 
permet d’inférer des données personnelles • 
Décrire comment des principes algorithmiques 
peuvent générer une «bulle informationnelle»
Principe d’un algorithme de clustering, structure 
de données en graphes

Données personnelles, 
profilage et prédiction
Identifier ses données 
personnelles et les don‐
nées s’y apparentant • 
Discuter comment des 
tiers peuvent exploiter 
ces données • Évaluer 
des effets de sa politique 
de gestion de données 
personnelles
Idée de comment ces 
données peuvent être 
obtenues et traitées au‐
tomatiquement 

Quelles données nécessaires 
pour quel service?
Identifier les données nécessaires à 
un service en ligne qui offre telle ou 
telle fonctionnalité • Discuter du 
compromis entre garder ces don‐
nées privées et pouvoir bénéficier 
du service
Conscience de comment des don‐
nées peuvent être récoltées et de 
comment des algorithmes peuvent 
les interpréter à différents escients

Préconcepts d’intelligence artificielle
Juger de ce qui constitue un comporte‐
ment «intelligent» • Discuter si et comment 
ces comportements peuvent être repro‐
duits par des règles simples
Expérience de robots préprogrammés et 
d’identification des règles qui constituent 
leur comportement

Histoire de l’informatique
Citer les principaux person‐
nages de l’histoire de l’in‐
formatique • Situer dans le 
temps les jalons tech‐
nologiques importants

Métadonnées: que disent-elles?
Décrire les métadonnées potentielle‐
ment stockées dans des fichiers (p. ex. 
des images) • Déterminer ce qui peut 
être ainsi appris sur leurs auteurs
Principe de représentation des données 
dans un fichier

Ce schéma n’a bien sûr aucune prétention d’exhaustivité. Les âges indiqués sont à interpréter de manière flexible et dépendent fortement des activités concrètes mises en œuvre.
Par principe, chaque thématique peut aussi être abordée par des élèves plus âgés, avec des objectifs d’apprentissage potentiellement plus poussés.

⬇ Format des descriptifs ⬇

Thématique générale
Objectifs d’apprentissage
Notions, concepts, activités de sci‐
ence informatique pertinents à voir 
en amont de cette thématique

Ancrage thématique

Automatisation, limites éthiques
Citer et discuter des avantages et incon‐
vénients de confier une tâche à un système 
informatique plutôt qu’à des humains
Expérience d’algorithmes d’apprentissage 
simple; expérience des possibilités physique 
d’un automate ou robot

Réseaux et traces numériques
Identifier les principales traces 
numériques laissées par son activité en 
ligne • Déterminer les intermédiaires à 
qui l’on fait implicitement confiance et 
analyser leurs intérêts
Rôle des routeurs et des serveurs dans 
une architecture réseau, principe client–
serveur
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