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Lespece humaine a passé un cap symbolique dans
I’évolution de la civilisation: plus de la moitié de
’humanité vit dans des villes, et la tendance se
poursuit. En 'espace de quelques générations, la
société humaine est passée d’une société rurale a
une société urbaine; et le sera toujours plus. La ville
quant a elle évolue aussi, d’out le présent volume
dédié alaville intelligente, ou « smart city ». Or, clest
avant tout par I’éducation que se forme la société de
demain. Si l'on postule que les villes intelligentes
seront le substrat de la société de demain, alors
I’éducation doit anticiper et former une société qui
vivra, travaillera et ménera la plupart de ses acti-
vités dans ce type d’environnement. Qu’est-ce que
cela signifie? Devons-nous attendre une société ou
tout se fait sur un laptop et des applications? Pas
vraiment, car le futur sera probablement hybride,
du moins pendant longtemps encore. Si la ville de
demain sera «smart», alors les écoles et les campus
devront étre « smart». Méme si déja sur ce pointily
aencore du chemin a faire, ce n’est pas tout, car une
infrastructure plus «smart» d’une école ou d’un
campus ne dit encore rien de l’essentiel, a savoir le
contenu et la méthode éducatifs.

Ou en sommes-nous dans ce processus de trans-
formation de I’éducation? Jusqu'a il y a peu on
aurait pu dire quen général le systeme éducatif
(méthodes et outils d’enseignement, programmes
et cursus) n’était pas vraiment avancé dans sa
transformation numérique, méme si notamment
au niveau universitaire la Suisse se plagait bien en
comparaison européenne. Et puis tout a changé
avec une pandémie. Une pandémie qui nous a fait
prendre conscience des possibilités du numérique
mais aussi de ses limites, et qui surtout nous a tous
forcés a nous poser des questions. La pandémie
passera, mais les questions demeureront, car elles
sont fondamentales.

La réflexion autour de la numérisation de I’éduca-
tion comporte deux volets. Un premier porte sur
Pefficacité de ’éducation. Les instruments numé-
riques permettent-ils d’enseigner mieux? Quels
sont les meilleurs outils? Comment les utiliser?
Clest en quelque sorte une réflexion technocra-
tique. Le second est plus profond et porte sur le role

méme de I’éducation. Sert-elle simplement a four-
nir des compétences a des individus? Sert-elle aussi
a les préparer pour l'avenir? Quelle est sa contri-
bution pour la société? Cette réflexion est donc
plus globale. Cest surtout cet aspect global qui est
abordé ici, sans vouloir minimiser I'importance
de la recherche concernant l'utilisation d’instru-
ments et plateformes numériques dans les systemes
éducatifs.

En bref, la réflexion développée dans cette contribu-
tion est que I’éducation devra faire sa transforma-
tion numérique, ne serait-ce que pour tirer profit
de possibilités d’améliorer la qualité de I'enseigne-
ment par l'usage d’outils numériques, mais aussi,
et surtout, pour faciliter la transition des éleves et
étudiants vers un monde qui, lui, sera considéra-
blement plus numérisé et connecté quaujourd’hui.
Mais ce faisant, il faudra tenir compte des impacts
indésirables qu'une telle transformation peut avoir
que sur la communauté humaine, que ce soit au
plan cognitif, relationnel, social, psychologique,
comportemental, voire sanitaire. Car toute techno-
logie a ses revers. En conséquence, il conviendra de
veiller & introduire dans les programmes éducatifs
des méthodes et des enseignements visant a contre-
balancer les impacts indésirables sur I'individu ou
la société.

Si la réflexion a conduire vise 2 mieux comprendre
comment [’éducation peut préparer une nouvelle
génération a un avenir caractérisé par la Société
4.0, et a contribuer a cette société, un certain
nombre de parametres peuvent étre abordés, dont,

et de manieére de loin non exhaustive, les suivants.

1. UNE INNOVATION QUI VA
S'’ACCELERANT ET UN CONSTANT
BESOIN D'’ADAPTATION

Linnovation technologique suit une courbe expo-
nentielle, tout particulierement dans le domaine
du numérique. Nous devons donc nous attendre a
connaitre, ces dix ou vingt prochaines années, des
transformations sans commune mesure avec ce
qui a prévalu depuis le tournant du millénaire. Les
transformations technologiques sont naturellement
accompagnées de transformations dans l'organisa-
tion méme de la société. Il y a longtemps, la mission
de I’éducation consistait a former des gens pour la

vie. Puis, on a di s’habituer a devoir réapprendre
au milieu de sa vie. La génération actuelle en est
plutdt a réapprendre deux fois au cours de sa vie.
La nouvelle génération devra probablement tout
réapprendre chaque dix ans. Ce réapprentissage
concerne tous les aspects de la vie, tant profession-
nels que non professionnels. Si I’éducation doit for-
mer les jeunes a leur avenir, alors le défi estimmense,
car cela implique non seulement de transmettre des
connaissances, mais aussi de les préparer a pou-
voir, pratiquement en continu, se remettre en ques-
tion et se transformer. C’est une dimension toute
autre que le discours sur la formation continue ou
la réorientation (ou la Suisse, d’ailleurs, est tres en
avance en comparaison européenne). Par exemple,
les développements en matiere d’intelligence arti-
ficielle et de «machine learning» laissent anticiper
que des professions entiéres sont vouées a dispa-
raitre a terme: la gestion de fortune, le courtage ou
trading, nombre de formations juridiques, et méme
des professions créatives comme le design. Autant
d’activités humaines qui pourront étre remplacées
par les algorithmes tout autant performants. Non
sans risque, certes, comme le démontre 'usage d’al-
gorithmes dans le secteur du recrutement, mais la
logique économique va dans ce sens. Si cette évolu-
tion se vérifie, le systéme éducatif devrait étre adapté
en conséquence. Une école du réapprentissage et de
I'adaptation devrait étre partie intégrante de toute
formation, indépendamment de son niveau.

2. JEUX NUMERIQUES

Avez-vous peur du grand méchant loup ? Les temps
ont bien changé, et les risques aussi: il nest plus
guere nécessaire de conter des histoires de grand
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méchant loup pour apprendre aux futurs adultes
a étre prudents en traversant les foréts. Sphere pri-
vée, désinformation, manipulation, addiction, tels
pourraient étre les thémes des contes enfantins du
XXIe¢ siecle.

Dans le sens évoqué en introduction, ot le numé-
rique est a la fois un instrument éducatif et le trem-
plin d’une préparation pour lavenir, le systeme
éducatif a tout a gagner a appliquer une approche
intégrée. Par exemple, une frange importante de
la recherche en matiere pédagogique prone l'uti-
lisation de techniques bien connues des jeux en
ligne pour accroitre la motivation des éleves et
étudiants.”® Cela porte méme un nom, la «gami-
fication» de l'enseignement. Le but est de tirer
profit des mécanismes addictifs développés par
I’industrie du jeu afin de les mettre en ceuvre a des
fins éducatives.'* Dans la mesure ou cela fait ses
preuves, tant mieux, mais pourquoi en rester la?
Ne pourrait-on pas, par la méme occasion, expli-
quer a I’éleve le phénomene de I’'addiction, ses res-
sorts, et son impact? Et, pour aller encore plus loin,
apprendre a I’éleve a controler une spirale addic-
tive, a évaluer le risque, et a identifier une situation
critique, a sentir ses propres limites? Si I’éducation
y parvenait, elle gagnerait sur tous les plans: une
meilleure efficacité de ’apprentissage et une meil-
leure préparation aux méchants loups de la société
4.0. Tl faudrait aussi veiller a ce que la motivation
des futurs adultes ne devienne pas trop dépendante
d’hyperstimuli, a force d’y étre exagérément expo-
sés durant 'enfance et la jeunesse. Les membres
de la société 4.0 doivent conserver une aptitude a
l’auto-motivation.
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3. RESEAUX SOCIAUX

De la méme maniere, de nouvelles méthodes péda-
gogiques cherchent a intégrer les réseaux sociaux
comme nouvel outil d’enseignement.!> Ici aussi, la
démarche pourrait servir d’opportunité pour faire
comprendre de maniere plus large le fondement et
les mécanismes des réseaux sociaux, leur poten-
tiel (y compris a des fins professionnelles) et aussi
leurs limites. Indépendamment de sa profession, le
citoyen 4.0 devra composer avec ces réseaux, alors
autant I’y préparer le plus tot possible. Et ce faisant,
l’aider a comprendre que le véritable lien social ne
se fait précisément pas sur des réseaux dits sociaux.
Il sera central de maitriser le mode de communica-
tion et les codes des réseaux sociaux et a les diffé-
rentier, car on ne sexprime pas de la méme maniere
sur un réseau qu’en face a face.'

4. APTITUDES A LA COMMUNICATION

De nombreuses études ont été conduites pour
déterminer si les étudiants (et les enseignants)
préferent I’éducation en ligne a ’éducation clas-
sique ou pas, et pourquoi. Les résultats divergent
selon les criteres retenus, mais il est un point qui
semble consensuel. Les étudiants se plaignent
souvent de la difficulté de communication dans
I’éducation en ligne, et de ’'absence d’interaction
directe avec les enseignants et autres étudiants.
Sauf que certains étudiants trouvent cela favo-
rable! Plus un étudiant aura un caractere réservé,
plus il appréciera 'apprentissage a distance. Dans
la mesure ol personne ne passera le reste de sa vie
atravailler en ligne, il est nécessaire d’apporter des
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contrepoids dans le processus de numérisation de
I’éducation. Précisément les étudiants qui ont une
difficulté de communication doivent étre exposés
activement au défi de la surmonter. Les laisser se
complaire dans leur zone de confort ne les aidera
guere a long terme. Mais de maniere générale les
aptitudes a la communication de tous devront
étre soutenues. Il s’agit de la communication sous
toutes ses formes, y compris non-verbales. Et dans
cet effort, il reviendra aux enseignants de tenir
un role modele. Car méme dans une société 4.0
des plus avancées, la communication restera la
garante du bon fonctionnement de toute commu-
nauté humaine .

Un autre défi a surveiller de pres dans une édu-
cation 4.0 concerne les compétences interperson-
nelles et interculturelles. Il en va de la cohésion
sociale de la future Société 4.0. Techniquement
parlant, on peut tres bien se former devant un
écran d’ordinateur, que ce soit par des jeux édu-
catifs inspirés des jeux en ligne ou par une plate-
forme ou sont dispensés les cours des enseignants.
Mais une fois dans la vraie vie, on doit compo-
ser avec des humains qui ont chacun leur carac-
tere, leurs humeurs, leurs habitudes, leur bagage,
et leurs défauts. Notre génération ne sen rend
probablement pas compte, mais traiter avec des
humains ne sapprend pas en un jour ... Et cela
ne s'improvise pas non plus. Le manque de com-
pétence a traiter avec, voire a cotoyer ou accepter
autrui au plan personnel ou culturel ne devrait
pas étre une conséquence par défaut de ’éduca-
tion 4.0. Surtout dans une société toujours plus
mondialisée et multiculturelle. Sur ce point aussi,
la numérisation de I’éducation devra prévoir des
contrepoids 8.
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5. MAITRISER TOUTES LES ECRITURES

Durant mes études, j’avais suivi des cours de dac-
tylographie «a l'aveugle ». C’était I’époque des tous
premiers gros ordinateurs et des cartes perforées.
Je n’aurais jamais imaginé en ces temps-la combien
cette aptitude me deviendrait utile tout le reste de
ma vie. La société 4.0 sera dominée par des claviers
en tous genres, et le mieux est de s’y accoutumer tot
dans sa formation. Risque-t-on de perdre quelque
chose ce faisant? Apparemment, oui. Ne dit-on
pas que la main est une des (rares) caractéristiques
réellement propres a '’humain. Le mouvement de
notre main et nos doigts fait partie intégrante de
notre évolution et nous a littéralement faconné.
Rien d’étonnant donc dans les études scientifiques
qui démontrent que prendre des notes manuscrites
(par opposition au clavier) aide 8 mémoriser ce que
Pon écrit, a structurer ses pensées, a organiser sa
réflexion, en bref soutient et active diverses fonc-
tions éminemment cognitives. Il importera de for-
mer une génération qui a la fois est a l'aise sur des
claviers de tous formats et continue de maitriser
parfaitement I’écriture manuscrite.

6. CAPACITE DE CONCENTRATION

On l’a vu plus haut avec les exemples, parmi
d’autres, de I'intégration des jeux numériques et
des réseaux sociaux dans la boite a outil des ensei-
gnants. Le constat sous-jacent a ces innovations est
qu’il est difficile de retenir l’attention et la moti-
vation d’un étudiant situé derriere un ordinateur
et qui plus est a distance. Donc, on cherche des
moyens hyperpuissants de stimuler lattention
de I’étudiant, on le dope avec des stimuli a répé-
tition. Le principe n’est pas nouveau. On a pu
suivre ’évolution des programmes TV et radio,
ou les séquences n'ont cessé de décroitre, passant
d’une durée presque non limitée a cing, trois, voire
une minute. Si l'on suit cette trajectoire, il se peut
que la capacité a se concentrer de maniére auto-
nome soit amoindrie. Or, dans la vie réelle, que
ce soit en tant que chef, époux, parent ou ami, les
moments ne manquent pas ou il faut étre capable
d’écouter quelqu’un attentivement aussi longtemps
que nécessaire. Et ces moments surviennent tou-
jours lorsquon s’y attend le moins. Si Pon arrive
a un point ol un éléve ou étudiant rencontre des
difficultés se concentrer durant une heure sur un
cours, comment pourra-t-il dans sa vie profession-
nelle se concentrer durant huit heures d’affilée sur
la rédaction d’un document ou I’étude d’un dossier

a terminer absolument le soir méme? La gestion du
temps long sera une des compétences personnelles
a renforcer dans I’éducation 4.0.

7. SOUVERAINETE INDIVIDUELLE

Notamment en Europe, objectif de souveraineté
numérique des états a trouvé sa place dans les
agendas politique. Il faudrait définir un concept de
souveraineté numérique de I'individu, cest-a-dire
une autonomie de réflexion, de décision et d’action.
Lindividu devra garder la maitrise des instruments
qu’il utilise, il devra se prémunir contre la ten-
dance a « obéir » sans discernement aux injonctions
de l'ordinateur. En raison d’un dysfonctionnement
de son GPS, un camionneur allemand de 61 ans,
un professionnel expérimenté donc, sest trouvé
bloqué dans une ruelle du village de Bad Aussee
en décembre 2016, ce en dépit des signalisations
routieres et surtout de ce que le bon sens dicterait
en regardant devant soi. Par un enchainement de
circonstances, ’issue lui fut fatale. Des cas simi-
laires se sont produits en Suisse. Dans la société
4.0 les assistants numériques seront omniprésents.
Certes, il faudra que les futurs adultes sachent les
utiliser, mais il faudra aussi qu’ils sachent les uti-
liser de maniere avisée, pas aveuglément. Quoti-
diennement, un logiciel sur mon ordinateur me
déclare péremptoirement que si j’ai aimé ceci alors
jaimerai également cela, mais au final, qui mieux
que moi peut savoir ce que jaime?

8. CONCLUSION

Le but de ce chapitre n’était pas de peindre en
noir la société 4.0. Dans ’ensemble, I’humanité a
constamment évolué vers le mieux en développant
de nouvelles techniques, y compris durant le siecle
passé. Il n’y a aucune raison de croire a priori que
tout soudain cela changera, dans I’ensemble. Mais
justement, dans le détail les situations sont diffé-
renciées. Lhistoire des technologies nous enseigne
également que, dans cette évolution généralement
positive, il y a aussi certains aspects qui le sont
moins. Nous postulons dans ce chapitre que I’édu-
cation devra pleinement intégrer le numérique
notamment pour préparer la nouvelle génération
a une société 4.0. Cela comportera inévitablement
certains risques, dont il faudra faire aussi tot que
possible un inventaire exhaustif, et pluridiscipli-
naire. La nécessaire intégration du numérique dans
le systeme éducatif devra étre accompagnée par
une intégration des enseignements ou méthodes
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éducatives visant a contrebalancer les impacts
potentiellement indésirables d’une telle numéri-
sation sur ’individu ou la société. Vaste chantier,
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