ANNEXES
AUX PROGRAMMES 2020

AJUSTES ET ADAPTES
A LA POLYNESIE FRANCAISE

MINISTERE DE UEDUCATION
D JEUNESSE ET DES SPORTS



73\ Nl =) Eanieaasl 40V



ES COMPETENCES NUMERIQUES constituent

un élément essentiel du parcours scolaire, de
I'insertion professionnelle et de la vie citoyenne,
dans une société dont I'environnement techno-
logique évolue constamment.

Présentesdanslesoclecommundeconnaissances,
de compétences et de culture, les compétences
numériques s'acquiérent au cours de formations
formelles et informelles, dans le temps scolaire et
hors temps scolaire.

De I'école maternelle au lycée, les programmes
scolaires inscrivent la nécessité d’acquérir et de
maitriser des compétences numériques. Tous
les enseignements peuvent, dans le cadre des
activités habituelles de I'enseignement, mobi-
liser des outils et des ressources numériques qui
participent a la construction de ces compétences.

Le cadre de référence des compétences numé-
riques définit seize compétences numériques
dans cinq domaines d’activité. Il propose huit
niveaux de maitrise progressive de ces compé-
tences pour les éléves, pour les étudiants et dans
un contexte de formation d’adultes.
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Contrairement a I'ancien B2, il n’y a pas de niveau
requis pour telle ou telle classe. Les profils des
éleves d’'une méme classe seront donc trés
certainement hétérogénes et il incombe au
professeur de permettre a chacun de progresser.

Les niveaux de maitrise de 1 a 5 concernent plus
particulierement les éléves de I'école élémen-
taire, du college et du lycée.

Au cycle 3, les niveaux atteints dans chacun des
cinqg domaines d’activité du cadre de référence
des compétences numériques par les éléves en
classe de CM2 et en classe de 6° sont inscrits
dans le dernier bilan périodique du livret sco-
laire de I'année.
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1. INFORMATION ET
DONNEES

2. COMMUNICATION
ET
COLLABORATION

1 - DOMAINE ET COMPETENCES

1.1. Mener une re-
cherche et une veille
d’information

1.2. Gérer des données

1.3. Traiter des données

2.1. Interagir

2.2. Partager et publier
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Mener une recherche et une veille d’information
pour répondre a un besoin d’information et se
tenir au courant de l'actualité d’un sujet tout en
étant en mesure de vérifier les sources et |a fiabilité
de l'information (avec un moteur de recherche, au
sein d’un réseau social, par abonnement a des flux
ou des lettres d’information, ou tout autre moyen).

Stocker et organiser des données pour les retrou-
ver, les conserver et en faciliter 'accés et la gestion
(avec un gestionnaire de fichiers, un espace de stoc-
kage en ligne, des classeurs, des bases de données,
un systéme d’information...).

Appliquer des traitements a des données pour les
analyser et les interpréter (avec un tableur, un pro-
gramme, un logiciel de traitement d’enquéte, une
requéte de calcul dans une base de données...).

Interagir avec des individus et des petits groupes
pour échanger dans divers contextes liés a la vie
privée ou a une activité professionnelle, de fagon
ponctuelle et récurrente (avec une messagerie élec-
tronique, une messagerie instantanée, un systeme
de visio-conférence...).

Partager et publier des informations et des conte-
nus pour communiquer ses propres productions ou
opinions, relayer celles des autres en contexte de
communication publique en apportant un regard
critique sur la nature du contenu (avec des plate-
formes de partage, des réseaux sociaux, des blogs,
des espaces de forum et de commentaires, de sys-
teme de gestion de contenu CMS...).



2.3. Collaborer

2.4 S’insérer dans le
monde numérique

3. CREATION DE
CONTENUS

3.1. Développer des do-
cuments textuels

3.2. Développer des do-
cuments multimédia

3.3. Adapter les docu-
ments a leur finalité
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Collaborer dans un groupe pour réaliser un projet,
co-produire des ressources, des connaissances, des
données, et pour apprendre (avec des plateformes
de travail collaboratif et de partage de document,
des éditeurs en ligne, des fonctionnalités de suivi de
modifications ou de gestion de versions...).

Maitriser les enjeux de la présence en ligne, déve-
lopper des stratégies et des pratiques autonomes
en respectant les regles, les droits et les valeurs qui
leur sont liés, pour se positionner en tant qu’acteur
social, économique et citoyen dans le monde numé-
rique, et répondre a des objectifs (avec les réseaux
sociaux et les outils permettant de développer une
présence publique sur Internet, et en lien avec la
vie citoyenne, la vie professionnelle, la vie privée...).

Produire des documents a contenu majoritaire-
ment textuel pour communiquer des idées, rendre
compte et valoriser ses travaux (avec des logiciels
de traitement de texte, de présentation, de création
de page web, de carte conceptuelle...).

Développer des documents a contenu multimédia
pour créer ses propres productions multimédia, en-
richir ses créations textuelles (avec des logiciels de
capture et d’édition d’image / son / vidéo / anima-
tion...).

Adapter des documents de tous types en fonction
de l'usage envisagé et maitriser l'usage des licences
pour permettre, faciliter et encadrer l'utilisation
dans divers contextes (mise a jour fréquente, diffu-
sion multicanale, impression, mise en ligne, projec-
tion...) (avec les fonctionnalités des logiciels liées a
la préparation d’impression, de projection, de mise
en ligne, les outils de conversion de format...).
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4. PROTECTION ET
SECURITE

3.4. Programmer

4.1. Sécuriser I'environ-
nement numérique

4.2. Protéger les don-
nées personnelles et la
vie privée

4.3. Protéger la santé,
le bien-étre et I'envi-
ronnement
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Ecrire des programmes et des algorithmes pour
répondre a un besoin (automatiser une tache ré-
pétitive, accomplir des taches complexes ou chro-
nophages, résoudre un probleme logique...) et
pour développer un contenu riche (jeu, site web...)
(avec des environnements de développement in-
formatique simples, des logiciels de planification de
taches...).

Sécuriser les équipements, les communications et
les données pour se prémunir contre les attaques,
pieges, désagréments et incidents susceptibles de
nuire au bon fonctionnement des matériels, logi-
ciels, sites internet, et de compromettre les tran-
sactions et les données (avec des logiciels de pro-
tection, la maitrise de bonnes pratiques...).

Maitriser ses traces et gérer les données per-
sonnelles pour protéger sa vie privée et celle des
autres, et adopter une pratique éclairée (avec le
paramétrage des parameétres de confidentialité, la
surveillance réguliere de ses traces...).

Prévenir et limiter les risques générés par le numé-
rique sur la santé, le bien-étre et I'environnement
mais aussi tirer parti de ses potentialités pour fa-
voriser le développement personnel, le soin, I'inclu-
sion dans la société et la qualité des conditions de
vie, pour soi et pour les autres (avec la connaissance
des effets du numérique sur la santé physique et
psychique et sur I'environnement, et des pratiques,
services et outils numériques dédiés au bien-étre, a
la santé, a l'accessibilité...).



5. ENVIRONNEMENT
NUMERIQUE

5.1 Résoudre des pro-
blemes techniques

5.2 Evoluer dans un
environnement numé-
rique
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Résoudre des problemes techniques pour garantir
et rétablir le bon fonctionnement d’un environne-
ment informatique (avec les outils de configuration
et de maintenance des logiciels ou des systemes
d’exploitation, et en mobilisant les ressources tech-
niques ou humaines nécessaires...).

Installer, configurer et enrichir un environnement
numérique (matériels, outils, services) pour dispo-
ser d’un cadre adapté aux activités menées, a leur
contexte d’exercice ou a des valeurs (avec les outils
de configuration des logiciels et des systemes d’ex-
ploitation, I'installation de nouveaux logiciels ou la
souscription a des services...).
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2 - NIVEAUX DE MAITRISE DES COMPETENCES NUMERIQUES -
GRILLE D’EVALUATION

NOVICE

INDEPENDANT

Niveau 1

Niveau 2

Niveau 3

Niveau 4
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Lindividu est capable de réaliser des actions élé-
mentaires associées aux situations les plus cou-
rantes.

Il peut appliquer une procédure simple en étant gui-
dé, et en ayant parfois recours a I'aide d’un tiers.

Lindividu est capable de réaliser des actions élé-
mentaires associées aux situations les plus cou-
rantes.

Il peut appliquer seul une procédure simple tant que
ne survient pas de difficulté. Il cherche des solutions
avec d’autres lorsqu’il est confronté a des imprévus.

Il peut répondre ponctuellement a une demande
d’aide.

Lindividu est capable de réaliser des actions simples
dans la plupart des situations courantes.

Il peut élaborer de facon autonome une procédure
pour accomplir une de ces actions.

Lindividu est capable de réaliser des actions simples
dans toutes les situations courantes.

Il peut élaborer de fagcon autonome une procédure
adaptée et 'appliquer efficacement pour accomplir
une de ces actions.

Il peut venir en aide a d’autres selon une modalité
d’entraide informelle.
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AVANCE Niveau 5 Lindividu est capable de mettre en ceuvre des pra-
tiques avancées dans des situations nouvelles pour
lui, ou imposant un cadre d’exigence particulier.

Il peut choisir une démarche adaptée pour atteindre
son but, parmi des approches déja établies.

Niveau 6 Lindividu est capable de mettre en ceuvre des pra-
tiques avancées dans des situations nouvelles pour
lui, ou imposant un cadre d’exigence particulier.

Il peut concevoir et mettre en ceuvre une démarche
adaptée pour atteindre son but, en combinant de
facon créative les solutions existantes.

Il peut transmettre avec aisance ses compétences
a d’autres.

EXPERT Niveau 7 Lindividu est capable de mettre en ceuvre des pra-
tiques complexes dans des situations potentielle-
ment inédites, imprévisibles ou contraignantes.

Il peut analyser un besoin et élaborer une solution
mobilisant le numérique de fagon originale pour y
répondre.

Niveau 8 Lindividu est capable de mettre en ceuvre des pra-
tiques complexes dans des situations potentielle-
ment inédites, imprévisibles ou contraignantes.

Il peut analyser un besoin et élaborer une solution
mobilisant le numérique de fagon originale pour y
répondre.

Il met ses productions numériques a la disposition

d’autres, qui les utilisent, traduisant ainsi son rayon-
nement et son influence dans la sphere numérique.
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