
Y A-T-IL UN PROGRAMME ?    
Le cours de Digital Sciences suit un programme obligatoire, 
de la 7e à la 5e, aussi bien à l’ESG qu‘à l’ESC. Le programme 
directeur et le programme fondamental sont disponibles sur 
eSchoolbooks. https://ssl.education.lu/eSchoolBooks/Web/  

Il comprend six modules thématiques,  
approfondis chaque année : 

•	 Mon monde numérique et moi

•	 Le World Wide Web, son réseau et moi

•	 Do you speak Informatique ? Ma langue, leur langue

•	 Le jeu, seul ou à plusieurs, analogique ou numérique,  
tout un programme !

•	 Le robot, un partenaire pour le meilleur et pour le pire ?

•	 Une machine plus intelligente que moi, est-ce possible ?

EXISTE-T-IL DES RESSOURCES POUR 
DIGITAL SCIENCES ?    
Les ressources du programme officiel ont été élaborées par 
un groupe de travail interdisciplinaire du SCRIPT.

Les supports nécessaires, tant pour vous que pour vos 
élèves, comprennent les documents suivants :

- un résumé de chaque axe thématique,

- un manuel de l’enseignant,

- un manuel de l’élève.

Ces supports sont régulièrement mis à jour et seront  
bientôt disponibles en trois langues (FR, DE, EN).

La Voie de préparation dispose d’un programme spécifique, 
également accessible sur Pearltrees sous la rubrique VP.

OÙ TROUVER LES RESSOURCES  
POUR LE COURS ?    
Les ressources du programme officiel sont disponibles dans la 
Bibliothèque nationale du SCRIPT sur luxembourg.pearltrees.com 
(IAM login requis).

En cliquant sur l’icône du livre en haut à gauche, vous accédez 
directement à la Bibliothèque nationale.

Les élèves ont également accès à leurs documents de travail et 
peuvent, s’ils sont bien équipés et si cela est souhaité, les compléter 
directement sur la plateforme. 

CE COURS COMPTE-T-IL POUR  
LA PROMOTION ?    
Digital Sciences a un coefficient de 2 et est pris en compte 
pour la moyenne générale. Cependant, une note insuffisante 
en Digital Sciences n’entraîne pas de redoublement.

- Rythme semestriel : 3 axes thématiques sont traités par 
semestre, pour une note totale de 60 points sur le bulletin.

- Rythme trimestriel : 2 axes thématiques sont abordés par 
trimestre, pour une note totale de 60 points également.

- Voie de préparation : l’évaluation du cours se fait par une 
note représentant un sixième de la note globale CULGE, 
ainsi que par l’attribution d’un badge numérique pour  
chaque axe thématique complété.  

EN DIGITAL SCIENCES, IL Y A DES BADGES 
EN PLUS DES NOTES – FAUT-IL LES  
DEMANDER ?    

En plus de la note, le processus de travail en  
Digital Sciences est évalué de manière innovante.

Les élèves demandent un badge numérique sur la plateforme 
edupass.lu (IAM Login) dès qu’ils ont terminé une partie 
du programme.

L’objectif des badges est de visualiser la démarche de  
travail et le développement des compétences, contrairement 
à la note, qui évalue la qualité d’un produit final.

Différents niveaux (levels) sont accessibles (ESC, ESG).

De plus, ce système habitue les élèves à :

- se connecter régulièrement,

- mémoriser un mot de passe,

- nommer et organiser correctement leurs fichiers,

- télécharger des images et documents sur une plateforme.

Les élèves doivent être actifs dans la demande des badges. 
Toutefois, les enseignantes et les enseignants ont également 
la possibilité d’attribuer les badges directement à leur classe. 

QU’EST-CE QUE CE COURS,  
ET QUE N’EST-IL PAS ?   
Digital Sciences est une branche qui favorise la pensée 
critique, la résolution de problèmes, la créativité,  
la collaboration et le codage.

L’approche est holistique : elle combine des connaissances 
fondamentales et des aspects techniques avec une réflexion 
sur les impacts éthiques et sociaux du numérique, tant sur 
l’individu que sur la société.

L’objectif est de préparer les élèves à devenir des citoyennes 
et citoyens actifs et responsables dans un monde connecté, tout 
en réduisant la fracture numérique et les inégalités sociales.

Digital Sciences – du code à l’éthique, pour une éducation 
adaptée à notre époque, destinée aux jeunes d’aujourd’hui et 
aux citoyennes et citoyens de demain, avec six domaines clés :  

Décrypter des algorithmes, résoudre des 
problèmes, maîtriser des chemins –  

pour penser plus loin que simplement 
d’un point A à un point B !

De la navigation sécurisée  
à la création de son propre site web –  

comment maîtriser le web  
au lieu de s’y perdre !

Déchiffrer, compresser, sécuriser :  
Apprendre le langage  

des ordinateurs !

Level Up ! Redécouvrir le monde des jeux et 
développer une meilleure compréhension des 

systèmes interactifs.

De la science-fiction à la réalité scientifique :  
Comprendre la robotique en distinguant  

systèmes experts en résolution de problèmes  
et clichés de science-fiction.

Décrypter, comprendre et concevoir l’IA –  
transformer la curiosité en savoir et les 

connaissances en progrès.
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Décrypter des algorithmes, résoudre des 
problèmes, maîtriser des chemins –  
pour penser plus loin que simplement 
d’un point A à un point B !

De la navigation sécurisée  
à la création de son propre site web –  
comment maîtriser le web  
au lieu de s’y perdre !

Déchiffrer, compresser, sécuriser :  
Apprendre le langage  
des ordinateurs !

Level Up ! Redécouvrir le monde des jeux et 
développer une meilleure compréhension des 
systèmes interactifs.

De la science-fiction à la réalité scientifique :  
Comprendre la robotique en distinguant  
systèmes experts en résolution de problèmes  
et clichés de science-fiction.

Décrypter, comprendre et concevoir l’IA –  
transformer la curiosité en savoir et les 
connaissances en progrès.

Charles Babbage conçoit la machine  
analytique, le premier concept d’ordinateur 

mécanique programmable.

Colossus, le premier ordinateur électronique, 
est développé par Alan Turing pour déchiffrer 

les codes allemands Enigma.

Invention du mot  
« robot » par l’auteur 
Karel Čapek : dans la 

pièce de théâtre R.U.R. 
(Rossum’s Universal 
Robots), ce mot est 

utilisé pour la première 
fois.

Dans ses livres sur les 
robots, l’auteur Isaac 

Asimov définit des principes 
éthiques pour les robots : 

les fameuses « Trois Lois de 
la Robotique ».   

IBM 650, premier 
ordinateur produit 

en série. �(IBM 
= International 

Business 
Machines 

Corporation)

Le langage de programmation C est créé par Dennis 
Ritchie. Ses successeurs sont utilisés encore 50 

années plus tard pour le développement de systèmes 
d’exploitation et d’algorithmes extrêmement rapides.

ARPANET est 
conceptualisé, 

précurseur 
(militaire) 
d’Internet.

Sortie de « Pong » (simulation 
rudimentaire de tennis de 
table), le premier succès 

commercial d’un jeu vidéo 
d’arcade.

Microsoft est fondé par 
Bill Gates et Paul Allen.

Apple Macintosh 
est introduit avec 

une interface 
graphique.

« Pac-Man », créé par Toru 
Iwatani, révolutionne les jeux 
d’arcade et devient une icône 

culturelle.

Naissance du langage 
Python, mis au point par 

Guido van Rossum.

Apple est fondé par 
Steve Jobs, Steve 

Wozniak et Ronald 
Wayne.

Fondation 
d’Amazon par 

Jeff Bezos.

Naissance du Wi-Fi 
(transfert local de 
données sans fil).

Apple lance l’iPod, 
un lecteur MP3 

portable, et iTunes, une 
plateforme de gestion 

de musique numérique.

Steve Jobs, le CEO 
d’Apple, présente le 
premier iPhone, une 

hardware coûtant 600$ et 
de capacités comparables 
aux ordinateurs Cray des 

années 1990 coûtant 
alors des millions de 

dollars.

Lancement de 
l’iPad par Apple.

Lancement de ChatGPT par 
OpenAI : démocratisation 
des outils d’intelligence 

artificielle.

Le stockage de données dans des 
« clouds » gagne en popularité : 
 Microsoft Azure Cloud, Apple 

iCloud...

Mise à jour des 
standards de 
chiffrement et 

développement 
d’algorithmes 
résistants aux 

futures attaques 
quantiques.

Le premier 
microprocesseur est 
inventé : Intel 4004.

Alan Turing propose le test 
de Turing pour mesurer 
l’intelligence artificielle.
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Création de Google, qui 
deviendra le champion des 
moteurs de recherche sur 

Internet.

1996

L’ordinateur Deep Blue d’IBM 
bat Garry Kasparov aux 

échecs et s’impose pour ainsi 
dire comme meilleur joueur 

d’échecs au monde.
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Robots dans les foyers : Des robots domestiques, en partie 
humanoïdes, prendront en charge les tâches ménagères, 

l’assistance aux personnes âgées et le divertissement.

Informatique quantique : Les ordinateurs quantiques 
deviendront suffisamment accessibles pour un usage 

domestique, révolutionnant le chiffrement, la modélisation 
scientifique et l’optimisation mathématique.

Intelligence artificielle par agents (AgenticAI) : �Une nouvelle 
génération �d’IA adaptative émergera, capable de raisonner, 

planifier et interagir de manière proactive avec un  
haut degré d’autonomie.

Éducation personnalisée par l’IA : Chaque élève bénéficiera 
d’un tuteur IA adapté à ses besoins d’apprentissage.

Éthique et droits des robots : �Le débat sur les droits des robots 
émergera, posant des questions philosophiques et  

juridiques sur leur statut moral.

Quelques prévisions pour les années 2025–2100


