
PIX / ONL/ AMD
Quelles relations pour optimiser l'acquisition des compétences et 

connaissances du numérique des élèves d’arts appliqués? 



PIX 



● Programme français qui met en œuvre la montée 
en compétences numériques des élèves et 
étudiants 

● Se former et s’évaluer de manière autonome

● Progression individuelle, qui se construit selon le 
niveau de chacun

● Pas de niveau attendu pour passer les 
certifications

● Brevet / Bac / BTS / Licence / Master / Doctorat

● Certification reconnues à l’échelle européenne 
selon les 5 domaines, les 16 compétences et leur 
7 niveaux. 

● Un programme spécifique STD2A en cours de 
validation (septembre 2024? )

PIX 



PIX 

Extrait du tableau de synthèse 
par compétence, 
Ministère de l’Education 
Nationale



ONL



● Enseignement de spécialité délivré en 1ère AA

● Développer un ensemble de connaissances et de 
pratiques permettant à l’élève d’appréhender les 
potentiels et les enjeux du numérique (en tant que 
futur concepteur)

- maîtriser des compétences pratiques
- apprécier les enjeux et les limites (critique)
- exercer une veille permanente

● Un ensemble de 4 connaissances et 7 compétences 
assez ouvertes : 

- Logiques et langages de programmation
- Ressources disponibles
- Discours critiques
- Publication numérique
- Modélisation 3D
- Logiciels de création
- Travailler en micro-projet

ONL 

Exercice sur la modélisation 3D, promotion 2022, 
Lycée Argouges



ONL + PIX



ONL + PIX 
mutualiser / itération  

● Programmes respectifs qui 
partagent des 
compétences pratiques 
similaires

● Envisager des relais  et 
des itérations dans 
l’apprentissage

● Pix = relais sur certaines 
compétences pour 
atteindre le niveau de 
pratique numériques en 
1ère AA. 

Mise en vis-à-vis des compétences PIX et des compétences en ONL , Etienne Boulard, Juin 2022



Mise en vis-à-vis des compétences PIX et des compétences en ONL , Etienne Boulard, Juin 2022

Exemple : 
Créer un dossier de 
partage des données 
au sein de la classe 
et/ou en commun 
avec un partenaire 
étranger au lycée (à 
l’occasion d’un 
partenariat établi en 
projet de conception)

ONL + PIX 
mutualiser / itération  



ONL + PIX
prendre le relais  

Mise en vis-à-vis des compétences PIX et des compétences en ONL , Etienne Boulard, Juin 2022

Exemple : 
Réaliser une boucle 
itérative dans le 
contexte d’une 
publicité ou d’une 
bande annonce de 
documentaire

Mise en vis-à-vis des compétences PIX et des compétences en ONL , Etienne Boulard, Juin 2022



Mise en vis-à-vis des compétences PIX et des compétences en ONL , Etienne Boulard, Juin 2022

Exemple : 
Réaliser une boucle 
itérative dans le 
contexte d’une 
publicité ou d’une 
bande annonce de 
documentaire

ONL + PIX
prendre le relais  



 ONL + AMD



AMD + ONL : Note de cadrage Comment valoriser l’ONL au bac? 



Dans le Bulletin Officiel de L’Education Nationale : 

● Préambule, Littératie et cultures numériques : 
“ les apports culturels de ce programme 
se fondent sur différents ancrages 
culturels théoriques”
“l’enjeu de cette approche est d’engager 
les élèves dans une attitude critique 
quant aux environnements 
contemporains”
“Retracer les grandes étapes de 
l’histoire de l’informatique (...) aborder 
les fondamentaux techniques”

ONL 

● Développer des connaissances au service du design 
et des métiers d’art : 
“ Les connaissances développées ont 
pour objectif d’analyser la posture du 
designer et l’influence du numérique 
sur les champs des métiers d’art”
“Identifier des exemples concrets qui 
mettent en jeu les connaissances et le 
compétences développées”



AMD = relais sur l’apport de connaissance et la pratique de la posture analytique critique 

HISTOIRE DU NUMERIQUE

2 stratégies complémentaires: 

→ Traiter la l’histoire du numérique par la 
chronologie (points de rutpture, leviers, freins)
(bout de chaîne du XXème + XXIème )

→ La traiter non comme une thématique isolée, 
mais l’intégrer dans toutes les thématiques de 
design (analogie, comparaison, prolongation, 
confrontation etc.)

POSTURE CRITIQUE

Inviter via des exemples concrets à se 
questionner sur l’évolution de la (des) 
définition(s) du design et 
l’ouverture/fermeture des pratiques de 
designer. 



AMD = relais sur l’apport de connaissance et la pratique de la posture analytique critique 

Connaître et Analyser Critiquer et Anticiper

HISTOIRE DU NUMERIQUE

2 stratégies complémentaires: 

→ Traiter la l’histoire du numérique par la 
chronologie (points de rutpture, leviers, freins)
(bout de chaîne du XXème + XXIème )

→ La traiter non comme une thématique isolée, 
mais l’intégrer dans toutes les thématiques de 
design (analogie, comparaison, prolongation, 
confrontation etc.)

POSTURE CRITIQUE

Inviter via des exemples concrets à se 
questionner sur l’évolution de la (des) 
définition(s) du design et 
l’ouverture/fermeture des pratiques de 
designer. 



Comment le numérique questionne globalement notre vision/pratique 
“moderne” du design : rendre matérielle un besoin, un usage ?

Proposition de 6 pistes de thématiques identifiées à partir 
des compétences + connaissances du programme d’ONL 
(BO) à intégrer dans l’histoire du design et à aborder via le 

prisme du numérique

● La place de l’usager
● L’interaction avec l’environnement
● L’optimisation de la conception et de la 

production
● La génération automatique de formes
● La réalité virtuelle et augmentée 
● Les outils de conception et de 

production du design et du design 
numérique



● La place de l’usager

● L’interaction avec 
l’environnement

● L’optimisation de la 
conception et de la 
production

● La génération automatique 
de formes

● La réalité virtuelle et 
augmentée 

● Les outils de conception et 
de production 
du design et du design 
numérique

● Comment le numérique à un rôle actif  de conception? 

● Comment le design, à travers le numérique, Peut-il répondre à un besoin 
de façon immatérielle? 

● Dans quelles mesures le numérique remplace/soutient/complète le 
designer? 

● Comment l’interactivité à permis d’accéder au design immatériel? 

● Comment le numérique a modifié les manières de concevoir, créer, produire 
grâce à ses outils spécifiques? (fordisme VS création numérisée, paramètres 
mécaniques VS paramètres numérique et programmation)

● Quelle “nouvelle” place pour l’usager dans la conception avec les outils du 
design numérique?

● Design numérique : perte d’emploi et de savoir-faire traditionnels ou 
création de nouveaux savoir et  pratiques spécifiques en design? 

● En quoi l’aléatoire ouvre-t-il de nouveaux horizons de conception et de 
production en design? 

● Penser les usages et les espaces dans une réalité virtuelle, est-ce du 
design? 

● En quoi les technologies numériques renouvelles la boîte à outils du 
designer? 



● Comment le numérique à un rôle actif  de conception? 

● Comment le design, à travers le numérique, Peut-il répondre à un besoin 
de façon immatérielle? 

● Dans quelles mesures le numérique remplace/soutient/complète le 
designer? 

● Comment l’interactivité à permis d’accéder au design immatériel? 

● Comment le numérique a modifié les manières de concevoir, créer, produire 
grâce à ses outils spécifiques? (fordisme VS création numérisée, paramètres 
mécaniques VS paramètres numérique et programmation)

● Quelle “nouvelle” place pour l’usager dans la conception avec les outils du 
design numérique?

● Design numérique : perte d’emploi et de savoir-faire traditionnels ou 
création de nouveaux savoir et  pratiques spécifiques en design? 

● En quoi l’aléatoire ouvre-t-il de nouveaux horizons de conception et de 
production en design? 

● Penser les usages et les espaces dans une réalité virtuelle, est-ce du 
design? 

● En quoi les technologies numériques renouvelles la boîte à outils du 
designer? 

Le champ du numérique a 
rouvert le monde de la 
conception en design


