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    Avant-propos

    
      Fondée pour répondre à une demande de l’industrie du numérique confrontée depuis une dizaine d’années à une pénurie grandissante de développeurs informatiques en France, l’école 42, première formation entièrement gratuite et ouverte à tous, s’est imposée, depuis sa création en 2013, comme l’une des meilleures écoles de talents du digital au monde. Cette formation en informatique a succédé à l’Epita1, qui existe depuis 1984, et à l’Epitech2, ouverte quant à elle en 1999.

      42 propose une formation ouverte à toutes et à tous sans prérequis académiques et est accessible dès 18 ans ; elle a formé en cinq ans près de cinq mille talents en France, et se développe désormais à l’international : en 2019, ce modèle de formation est décliné dans onze pays.

      Pourtant aux antipodes de l’école traditionnelle, 42 est souvent considérée comme une « école ovni » parce qu’elle a choisi de mettre en place un modèle éducatif révolutionnaire basé sur la pédagogie du peer-to-peer learning, un fonctionnement participatif sans cours ni professeurs qui permet aux étudiants de libérer toute leur créativité grâce à un apprentissage collectif par projets, à l’opposé d’un système classique de cours magistraux.

      Dans ce lieu habité d’art et de créativité, nous avons choisi de remplacer certaines fondations éducatives habituelles, comme les concepts de professeur et d’élève, de cursus, de présence, de matière et de cours théorique, par une méthode plus moderne destinée à rendre les étudiants autonomes et rigoureux, créatifs et talentueux. Nous pensons qu’une scolarité centrée sur l’acquisition des connaissances, où les meilleurs sont ceux qui peuvent se souvenir le plus facilement des informations, est obsolète à l’heure de l’intelligence artificielle qui manipule bien plus de connaissances, et ce, avec une précision et une immédiateté qu’aucun individu, seul, ne sera jamais capable de fournir… Enregistrer de l’information, l’absorber et la restituer, comme un robot mais moins vite et moins bien, c’est inutile, dangereux, et cela réduit la créativité.

      En un siècle seulement, il est stupéfiant de constater à quel point notre monde a changé et l’éducation si peu : doit-on vraiment continuer à imposer à nos enfants une école qui a été mise en place pour des besoins sociétaux aujourd’hui obsolètes et archaïques et qui répondent à l’ère industrielle dont les bases essentielles sont la discipline et la normalisation ? L’école traditionnelle est restée figée alors que tout, autour, a évolué. Elle continue de proposer un système où tous les enfants sont jugés et testés individuellement sur un socle commun de compétences standardisées qui ne tient que rarement compte des talents et des potentiels individuels de chacun, alors que nous pensons justement que ce sont nos différences et nos passions, par leurs interactions, qui apportent la créativité et la richesse dont ont besoin aujourd’hui les entreprises et la société en général.

      Ce que l’école doit favoriser, c’est l’émergence d’une intelligence collective et créative. Dans cette dynamique, l’enseignant ne doit plus être l’unique détenteur du savoir mais plutôt un facilitateur, un « jardinier de talents », capable d’amener ses étudiants à sublimer, par le groupe, leurs aptitudes particulières.

      Notre modèle de formation puise sa force dans sa capacité à révéler, dans leurs diversités, les talents de chacun de nos étudiants. Les rendant plus solides, ouverts aux autres et ainsi capables de s’intégrer facilement dans des intelligences collectives riches de ces diversités. Ces intelligences collectives, que résume ce proverbe africain : « Seul, on va plus vite ; ensemble, on va plus loin », sont très répandues dans le monde animal, notamment chez les fourmis, les poissons ou les oiseaux. Elles donnent au groupe le pouvoir de transcender les individus, d’être plus créatif et plus novateur afin d’imaginer des solutions à un problème posé ou d’atteindre un objectif partagé en mettant en commun et au service du groupe les talents, les expériences, les altérités et les connexions de chacun.

      D’ailleurs, 42 compte dans ses rangs de nombreux étudiants dont aucun autre établissement n’a voulu. Aucune catégorie de population, aucun talent n’y est marginalisé ou laissé pour compte comme c’est parfois le cas dans l’enseignement traditionnel qui conserve des procédures d’évaluation et des programmes normés peu adaptés à des jeunes atypiques souvent condamnés à plus ou moins court terme à l’échec scolaire.

      Même si le pourcentage de femme y reste faible, de l’ordre de 15 % en 2018, et ce, sans aucune discrimination positive (qui peut d’ailleurs se révéler contre-productive par son caractère systématique), ce taux est deux fois supérieur à la moyenne des formations spécialisées du même type. Il est par ailleurs en croissance alors que l’ensemble du secteur scientifique est en régression. Cette situation résulte davantage d’une imprégnation culturelle qui conduit à une forte autocensure qu’au domaine ou à la méthodologie pédagogiques. En effet, les candidates sont admises dans les mêmes proportions que les hommes et réussissent tout aussi bien.

      Cette remise en question profonde et nécessaire de nos paradigmes éducatifs autant que des valeurs qu’ils véhiculent est en synergie avec cette grande révolution du travail qu’apportent le digital et l’intelligence artificielle. L’école de demain doit inclure davantage l’imagination et la créativité afin de préparer les jeunes aux défis qui les attendent ; elle doit remettre l’humain, ses capacités émotionnelles, relationnelles et ses talents au centre de toutes les attentions. Contrairement à une idée reçue qui circule autour des écoles dont j’ai mis en place les procédés pédagogiques et aux critiques exprimées parfois quant à la méthode éprouvante émotionnellement de la « piscine3 », on y trouve bien plus d’interactions humaines que dans la majorité des cursus. En créant un contexte exigeant et intense tout en supprimant les repères habituels, nous suscitons un dépassement collectif où l’interaction mutuelle devient essentielle et même la principale source de réussite.

      En matière de nouvelles technologies et d’intelligence artificielle, les entreprises ont pour défi d’opérer une transformation numérique pour innover et rester concurrentielles, quels que soient leur secteur d’activité et leur taille. Pour rester dans l’air du temps et se démarquer des autres, elles doivent s’organiser pour être rapidement en mesure de faire face à ces transformations. Ce sont celles qui sauront se réinventer, prendre le virage technologique et recruter les talents qui deviendront les nouveaux leaders, à l’image de Facebook ou Google, alors que les autres disparaîtront.

      42 se présente alors comme une solution avantageuse, non seulement pour transformer et moderniser l’organisation des entreprises, mais aussi pour accélérer l’introduction de ces nouveaux usages.

      Enfin, et même s’il a d’abord été développé autour de l’apprentissage du codage informatique4, ce modèle ne s’y limite pas et est appelé à se diversifier. C’est le sens de notre nouvelle aventure intitulée « Zone 01 » qui vise à porter cette révolution à sa véritable échelle et qui va se déployer à la rentrée 2019. Son ambition est de mettre en place un réseau de centres d’intelligence collective dédié à toutes les composantes de la transformation numérique et aux nouveaux modes de travail fondé sur cette intelligence, et non plus seulement au code, comme à 42. Des zones où se côtoieront des jeunes en formation initiale, des salariés en reformation, en transformation ou en reconversion, des entreprises porteuses de projets, en veille ou en mutation, des start-up à la recherche de ressources, des institutions, etc. Ces diversités, structurées autour de ma pédagogie et des méthodologies que j’ai développées ces vingt-cinq dernières années feront émerger des collectifs intelligents orientés vers des objectifs communs et le développement d’un écosystème novateur pour relever le défi de la transformation digitale.

    

    
      

      
        1. École pour l’informatique et les techniques avancées.

      
      
      
        2. École de l’innovation et de l’expertise informatique.

      
      
      
        3. La piscine est l’une des étapes de sélection de l’école 42, qui permet à l’étudiant, en immersion durant quatre semaines, de découvrir la méthode d’apprentissage proposée.

      
      
      
        4. Le code est la façon de représenter les instructions données à un ordinateur afin de lui faire remplir une tâche.

      
      
  




  

  PARTIE 1

  Les élèves 3.0

  



  Ce que vivent aujourd’hui les élèves est profondément différent de ce que les générations précédentes, dont la mienne, ont connu : quand j’étais étudiant, il y avait seulement trois chaînes à la télévision, pas d’Internet ni de téléphone portable. Nous attendions avec impatience le feuilleton du samedi soir, seule distraction « facile » et accessible à tous. Dans ce vide, mon prof de physique était tout simplement une rock star. Il était ma seule source d’intérêt et d’inspiration, celui qui proposait des énigmes intéressantes à résoudre et de nouveaux défis dans un environnement par ailleurs très répétitif et morne.

  Pour nos enfants, et les équipes pédagogiques qui les encadrent, c’est bien plus compliqué : quand leur professeur de physique fait son cours, il est en concurrence avec des centaines de chaînes YouTube, dont certaines réalisées avec le concours des prix Nobel qui expliquent mieux – et souvent en contradiction avec lui. Comment voulez-vous que ce professeur inspire confiance à un jeune d’aujourd’hui ? Ou capte même son attention, alors que d’autres sources d’intérêt sont accessibles en permanence (musiques, jeux ou sports) ?








CHAPITRE 1

La créativité ne se trouve pas toujours là où on l’attend


L’organisation hiérarchique surannée du lycée et de la plupart des établissements scolaires et universitaires classiques vient en totale contradiction avec ce que vivent nos jeunes sur les plateformes de jeux vidéo où ils évoluent dans des environnements auto-organisés et agissent collectivement dans des groupes de plusieurs centaines d’individus qui fonctionnent très bien sans contraintes. Là encore, c’était bien plus simple pour moi : comme je n’avais pas de modèle alternatif, je trouvais ce fonctionnement naturel. Jouer sur ces plateformes collectives développe de nombreuses qualités cognitives mais aussi et surtout sociales bien plus que l’école actuelle.

En effet, ces jeux doivent maintenir en permanence chaque joueur dans sa zone de stimulation intellectuelle, sans le décourager ou le lasser, sous peine de le voir quitter trop rapidement la partie. De nombreuses études montrent que ces stimulations importantes et variées développent l’apprentissage et font appel à un large panel de facultés cognitives, particulièrement les compétences métacognitives, très peu développées par le système éducatif classique. En outre, les jeux coopératifs introduisent une dimension d’interactions humaines qui, bien que virtuelles, développent des compétences sociales bien réelles. Les situations qui y sont proposées sont souvent bien plus complexes que celles vécues dans le réel et l’approche virtuelle permet d’expérimenter des stratégies variées avec un risque faible quand le réel oblige à se conformer essentiellement à des schémas prédéfinis. Jouer en ligne développe le sens des relations humaines en les « vivant » plutôt qu’en les apprenant passivement. Il est d’ailleurs de plus en plus courant de voir les GAFA1 et un nombre croissant d’entreprises cibler dans leur recrutement les meilleurs joueurs de ces plateformes. En effet, réussir dans ces environnements complexes implique et démontre donc des capacités bien plus pertinentes pour répondre aux nouveaux enjeux des entreprises de pointe que celles formées par les parcours plus traditionnels.

Pourtant, notre système académique cherche encore avant tout à normaliser les jeunes2 alors que l’avenir a exactement besoin du contraire. On réduit au maximum les prises de décision, les confrontations et surtout les divergences. Tout est organisé pour qu’il y ait le moins possible d’imprévus ou d’interrogations, de situations nouvelles et surtout de conflits afin de réduire la complexité – comme dans tout processus industriel où l’idéal est de supprimer les différences afin de gagner en efficacité.

Or, c’est justement là que se niche la créativité. Pour rendre les choses « gérables », on extrait l’essence même de l’humanité au risque de fabriquer de « mauvais robots » et de se priver d’innovation. Pour l’entrepreneur chinois Jack Ma, à la tête du géant du e-commerce Alibaba, « si on ne change pas notre façon d’enseigner, on aura des problèmes dans trente ans. On ne peut pas apprendre à nos enfants à concurrencer des machines. Il leur faut apprendre des choses utiles comme croire, penser indépendamment, travailler à plusieurs, s’intéresser aux autres, […] enseigner aux enfants le sport, la musique, la peinture, l’art, pour être sûrs d’être différents des machines3. »


Sortir des sentiers battus

Les établissements donnent en début d’année un emploi du temps (comme on fournit un programme à une machine) et, globalement, il suffit de le suivre. Pas un lycée ne change quoi que ce soit en cours d’année qui demande de réfléchir : pas de changement d’adresse à l’occasion d’un week-end, pas de changement de salle de classe ou de professeur. Non, si un élève a cours de mathématiques avec Mme Unetelle le lundi matin de 9 heures à 11 heures en salle 404, il pourra se rendre au lycée chaque lundi, à moitié endormi, la salle 404 sera au même endroit et Mme Unetelle sera toujours là pour faire son cours… En étant plus ou moins attentif (on sait qu’un lycéen est attentif à 30 %, et que Mme Unetelle, en bonne enseignante, répète tout 3,3 fois) tout en textotant sur son smartphone, un élève réussira ses examens et tout ira bien.

Le message adressé aux élèves est le suivant : « Si vous faites ce qu’on vous dit, tout va bien se passer, sinon… » Pourtant, si ce système fonctionne bien dans un modèle tel que celui de l’armée, il n’est pas efficace dans une économie basée sur l’innovation où la production répétitive est assurée par des machines.

Offrir à nos enfants la possibilité de développer leurs qualités créatives à l’extérieur du système éducatif classique, qui finira certainement par évoluer mais bien trop tard pour eux, est une nécessité. Les jeux vidéo en ligne, dont l’environnement est riche dans sa complexité technique comme dans ses interactions collectives, voire sociales, développent beaucoup de compétences cognitives et des qualités de leadership qui sont les prémices de l’intelligence collective. Ce n’est donc pas un hasard si ces jeux sont de plus en plus utilisés par les entreprises de pointe pour identifier et développer leurs futurs talents.





Des systèmes éducatifs actuels détachés de la réalité

Nos systèmes éducatifs peinent à s’adapter aux changements liés aux nouvelles technologies et à l’émergence de l’intelligence artificielle.

La première raison est certainement liée à la rapidité inédite de ces changements. C’est le changement le plus rapide que nous ayons connu et certainement aussi l’un des plus radicaux. Jusqu’ici nos systèmes éducatifs, qui se sont essentiellement développés pour répondre aux besoins de massification de l’éducation résultant de la révolution industrielle, l’ont accompagnée sur plusieurs siècles en se répandant petit à petit de l’Europe au reste du monde au fur et à mesure que ce modèle économique s’imposait, selon une progression lente permettant une évolution en douceur des institutions et des mentalités.
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