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Introduction

Bienvenue sur le premier outil du projet STEAMbuilders, le guide pédagogique sur la
maniére d'utiliser le patrimoine historique afin d'expliquer et de contextualiser les concepts

mathématiques et scientifiques.

Le monde évolue rapidement grace a une technologie en constante évolution. Cependant,
la plupart des pays connaissent une pénurie croissante de travailleurs professionnels
gualifiés dans des domaines essentiels tels que les sciences, la technologie, l'ingénierie et
les mathématiques. La cause profonde de cette pénurie peut trouver une explication dans
notre systeme éducatif.

En effet, malgré les tentatives de dynamisation de I'enseignement des STEM, les récentes
études PISA (2018) ont montré que notre systeme éducatif est encore insuffisant dans le
domaine des STEM. En mathématiques, 22,4 % des éleves européens ont des résultats
faibles en mathématiques et 21,6 % en sciences. Cela signifie que plus d'un jeune sur cing
en Europe n'est pas équipé des compétences de base nécessaires pour de nombreux

emplois de valeur dans notre économie actuelle.

Ces résultats incitent clairement a trouver des solutions alternatives et des systemes de
soutien pour améliorer I'enseignement des STEM. Il est tres important d'impliquer

davantage les étudiants dans ces sujets, car ils sont d'une importance capitale.

Cependant, pour créer des systemes de soutien ou des outils pédagogiques pertinents,
nous devons découvrir d'ou proviennent ces niveaux d'échec. Nos recherches dans la
littérature ont apporté un élément de réponse. D'apreés l'interview du Pr Kouider Ben-
Naoum, les contre-performances en mathématiques n'atteignent un pic qu'au niveau
secondaire, lorsque I'on passe des mathématiques contextualisées aux mathématiques
abstraites. Les éléves sont incapables de relier ce qu'ils essaient d'apprendre en classe
avec une situation de vie concréte. Si I'approche classiqgue basée sur la théorie abstraite a

eu ses résultats, elle n'est plus adaptée a notre société actuelle, beaucoup plus proactive.
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C'est ce que confirme Martin Andler, du Département et Laboratoire de Mathématiques de
I'Université de Versailles, rattaché au CNRS, qui résume le probléme :

"Mais la ou les mathématiciens font une erreur, c’est en supposant qu’il faut faire de
'apprentissage des mathématiques un préalable, avant de montrer quels problémes
concrets elles peuvent résoudre. On se retrouve avec des éléeves qui ne comprennent plus

pourquoi ils apprennent les maths".

En tant que professionnels du domaine des mathématiques, nous sommes convaincus
gu'une approche plus pratique des STE(A)M (Science, Technologie, Ingénierie, Arts,
Mathématiques) pourrait intéresser davantage les éleves et les inciter a poursuivre des
carrieres dans les STEM a I'avenir. Si nous leur montrons comment les mathématiques et
les sciences sont présentes dans tous les aspects de la vie, et ce depuis l'aube de la
civilisation, et si nous utilisons des méthodes d'enseignement transversales, nous serons
en mesure d'intéresser les éleves aux mécanismes du monde et, en fin de compte, aux
STEM. Ce sont les raisons pour lesquelles nous pensons que le projet STEAMbuilders
est une bonne occasion d'améliorer I'enseignement des STEM.

Non seulement nous expliquerons comment la théorie STEAM peut étre appliguée dans
les techniques du patrimoine, mais nous parlerons également de la maniére dont ces
théories ont été pensées pour la premiére fois, du contexte de leur découverte et des
conséquences qu'elles ont eues sur I'évolution de notre société. Cela donnera du sens a
I'importance de l'apprentissage des matieres STEAM et ancrera les théories abstraites

dans des exemples historiques concrets et existants.

Ce guide est le premier outil pédagogique que nous créons pour le projet, et la base sur
laguelle nous articulerons tous les suivants. Il sera congu pour aider les enseignants a
adopter une approche pluridisciplinaire et a relier le programme STEAM aux applications
et principes du patrimoine en Histoire. Il se veut pratique et intuitif, avec une structure
claire et des explications concretes en situation pour faciliter I'utilisation quotidienne par

les groupes cibles.

Une attention particuliere sera accordée a l'inclusion et a l'intuitivité de ce guide et de tous
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les autres supports fournis pour les éléves souffrant de troubles spécifiques de
I'apprentissage (TSA), mais aussi pour tous les éleves faisant partie des groupes les plus
susceptibles de prendre du retard dans les matieres STEAM : jeunes filles, éleves ayant

moins d'opportunités, etc.

Pour atteindre les objectifs de ce premier guide, nous allons le structurer autour des
chapitres suivants :

Tout d'abord, "Partie 1 : STE(A)M : L'intégration des Arts et des Lettres dans les STEM",
dans laquelle nous définirons les termes STEM & STE(A)M, l'origine de ces concepts,
ainsi que leurs différences et leurs objectifs. Nous explorerons l'importance de cette
méthode, les différents avantages de cette approche et nous dessinerons les contours de
I'éducation STEAM.

La deuxieme partie du guide portera sur : "Comment aborder le patrimoine européen en
adoptant une méthode STEAM ?". Dans laguelle nous explorerons les liens entre le
programme STEAM et le patrimoine (de la préhistoire a la révolution industrielle). Nous
donnerons quelques exemples d'activités pour les écoles qui expliquent le nom du projet
STEAMbuilders ; la reconstruction des concepts STEAM a travers les techniques du
Patrimoine et I'Histoire. Ces exemples porteront sur : Les techniques et I'age de pierre,
Les mathématiques et la Gréce antique, Les inventions techniques et I'Empire romain, La
construction et la mesure et le siécle des cathédrales, L'art, la science, la technique et la
Renaissance, et enfin, Les découvertes scientifiques et le siecle des Lumiéres.

Dans la troisiéme partie du guide, nous explorerons le role du numérique dans ce projet et
dans I'éducation en général. Cette partie comprendra des exemples de STEAM ou de
techniques patrimoniales réalisées avec le numérique, entre autres.

La quatrieme partie portera sur le fait d'étre un acteur de I'éducation STEAM, qui,
comment, quand et ou utiliser I'approche STEAM de I'éducation.

La cinquieme et derniére partie traitera de I'aspect de l'inclusion dans notre projet et de

I'éducation en général.

Commencons par STE(A)M : L'intégration des Arts et des Lettres dans les STEM.
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Part 1 : STE(A)M : L’intégration des Arts and
des Lettres dans les STEM

1.STEM VS STE(A)M Définition et objectifs

L'administration scientifique de la Fondation nationale pour la science (NSF) des Etats-
Unis a officiellement introduit I'abréviation STEM en 2001. Néanmoins, I'accent mis sur les
sujets de la science et de la technologie dans I'éducation remonte a loin, aux premiers
jours de la "course a I'espace" entre I'Union soviétique et les Etats-Unis, lorsque Spoutnik
- le premier satellite en orbite autour de la Terre - a été lancé par les Soviétiques, en 1957
(Lathan, 2015).

Le terme STEM signifie Science, Technologie, Ingénierie et Mathématiques. L'éducation
STEM est une méthode d'apprentissage multidisciplinaire! dans laquelle des notions
académiques exigeantes sont associées a des lecons du monde réel, les éléves utilisant
les sciences, la technologie, l'ingénierie et les mathématiques. Ces matiéres sont utilisées
dans un cadre qui associe |'école, le travail, la communauté et I'entreprise mondiale, ce
qui permet le développement de I'apprentissage STEM (Defining STEM in Education —
Science, Technology, Engineering and Mathematics, n.d.). En d'autres termes, il s'agit de
I'apprentissage des matieres STEM par l'utilisation d'une méthode unifiée ; une méthode
qui offre des expériences d'apprentissage pratiques et en méme temps significatives. I
faut intégrer davantage I'enseignement des STEM dans la scolarité quotidienne, dans le
systeme d'apprentissage traditionnel, en faisant commencer les éléves dés leur plus jeune
age (What Does STEM Stand For?, 2015).

Les objectifs comprennent I'apprentissage de sujets tels que les sciences, la technologie,
l'ingénierie et les mathématiques comme un tout (de maniére combinée), ainsi que

l'acquisition de compétences en matiére d'apprentissage explicatif, de résolution de

1 combiner deux ou plusieurs domaines académiques (Definition of Multidisciplinary | Dictionary.Com, n.d.)
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problémes et de pensée critique qui peuvent étre intégrées aux sujets qui font I'intérét de

I'éducation STEM (What Does STEM Stand For?, 2015).

Georgette Yakman, professeur d'ingénierie et de
technologie, est la principale innovatrice qui a
transformé STEM en STEAM en ajoutant le A d'arts
pour "Arts et Lettres". Georgette a été la chercheuse
fondatrice du contexte éducatif de STEAM en 2006.
Cette mise a jour ne consistait pas seulement a
ajouter un domaine aux STEM ou a faire converger la
pensée conceptuelle et les beaux-arts dans le
contexte des STEM, mais plut6t les arts, le qui et le
pourquoi, pour réformer le quoi et le comment des
matiéres STEM (Lathan, 2015).

STEAM désigne la science, la technologie, I'ingénierie,
I'art et les mathématiques. Par conséquent, STEAM
signifie STEM avec l'ajout des arts - c'est-a-dire les
arts du langage, les arts visuels, les lettres, la danse,
la musique, le théatre, le design et les nouveaux
médias. Alors que les STEM se concentrent sur des
sujets scientifiques, les STEAM examinent les mémes
sujets mais plutét par le biais d'approches d'analyse et

d'apprentissage basées sur des problémes utilisés

DOES THE “A" Matter?

Source:
https://www.pinterest.com/pin/2251868543419021/

dans une procédure créative. En d'autres termes, différents apprenants travaillent

ensemble pour générer un produit visuellement intéressant basé sur la compréhension clé

du concept de STEM. Par exemple, les mathématiques de la parabole utilisées dans la

création d'images d'art, montrant que les STEAM n'est pas un concept nouveau et que

des artistes tels que Léonard de Vinci ont illustré I'importance de combiner la science et

I'art pour faire des découvertes importantes (Wade-Leeuwen et al., 2018).

Lorsque les arts s'integrent aux STEM, le concept de STEM se régénére et crée des liens

pour beaucoup plus d'éleves et les aide a s'engager avec confiance, de maniere créative
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et critique dans leur apprentissage. Selon Forbes, le monde d'aujourd’'hui a besoin que
tous les éléves s'impliquent et possedent des compétences en résolution de problémes
basées sur les STEM afin de résoudre les défis de notre société. Le réle des éducateurs
est d'ouvrir de nouvelles portes et de créer un engouement pour I'apprentissage, en
particulier dans le domaine des STEM, et par conséquent, les STEM combinés a
I'éducation artistique ouvrent de nombreuses portes possibles (Milgrom-Elcott, n.d.). De
plus, on peut considérer que les STEM vont un peu plus loin, en mettant I'accent sur les
arts, en encourageant le domaine et en appliquant ses notions dans l'apprentissage
multidisciplinaire soutenant la créativité dans des matiéres telles que les sciences, les
mathématiques, l'ingénierie et la technologie. STEAM met I'accent sur I'éducation des
éléves afin qu'ils établissent un lien entre plusieurs matieres et qu'ils tirent le meilleur parti
de leur apprentissage, quel que soit le sujet, du codage a la robotique en passant par la
musique et la lecture. En outre, nous pouvons conclure qu'il y a moins de tests, mais plus
de résolution de problemes, d'analyse et d'instructions en utilisant les concepts STEAM.
En outre, nous pouvons conclure qu'il y a moins de tests, mais plus de résolution de
problemes, d'analyse et d'instructions en utilisant les concepts STEAM. Bien que STEM et
STEAM traitent tous deux de sujets scientifiques et mathématiques, ils different dans leur
approche de I'enseignement et de I'apprentissage en classe (Vaden, 2020). Par exemple,
STEAM vise a stimuler et a former un intérét et un amour permanent pour les arts et les

sciences chez les enfants des leur plus jeune age (Lathan, 2015).

2. Pourquoi cette méthode est-elle importante

Dans notre monde actuel, préparer les
T E A M étudiants a leurs réussites futures
signifie leur réveéler ces disciplines de

manieére compréhensible afin de

',_‘ @ e développer leur esprit critique. Cette
§ 3 P =
i o= méthode est importante car I'éducation
SCIENCE  TECHNOLOGY ENGINEERING  ARTS  MATHEMATICS est sous pression pour réagir a un

monde en mutation. Plus t6t les éléves

&?‘fm Visit www.dlifferencebetween.com

sont ouverts aux concepts STEAM,
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mieux c'est.

Une étude réalisée par Microsoft montre que 4 étudiants STEM sur 5 (78 %) ont décidé
d'étudier les STEM au lycée ou avant, et qu'un étudiant sur 5 (21 %) I'a décidé au college
ou avant. Cependant, seul 1 étudiant STEM sur 5 a le sentiment que I'enseignement
secondaire lui a permis d'acquérir les connaissances utilisées dans ses cours de STEM a
l'université. En outre, I'étude montre une inégalité entre les hommes et les femmes en ce
qui concerne I'employabilité dans les domaines des STEM. Par conséquent, il est
également important de chercher a intéresser davantage de filles aux concepts STEAM
(Lathan, 2015).

Outre le fait que le contexte STEAM aide les éleves a adopter des compétences en
matiere de résolution de problémes, a penser de maniere critique et a utiliser leur
créativité, il les prépare également a des emplois dans des domaines qui connaissent une
croissance positive. Selon un rapport du Bureau de la statistique du travail des Etats-Unis,
la croissance des professions liees aux STEM et aux STEAM entre 2019 et 2029 devrait
couvrir 8 %, contre 3,4 % pour les emplois non liés aux STEM. Méme si les étudiants
décident de ne pas suivre I'une des carrieres liées aux STEM/STEAM, toutes les
compétences acquises par les étudiants dans le cadre de I'enseignement des STEM
peuvent étre interprétées et utilisées dans plusieurs carrieres différentes (Employment in
STEM Occupations, n.d.). Selon Stephen F. DeAngelis - innovateur technologique et
président d'Enterra Solutions - "L'éducation des éleves dans les matieres STEM (si elle est
enseignée correctement) prépare les éléves a la vie, quelle que soit la profession qu'ils
choisissent de suivre". Enfin, 'une des parties les plus significatives de cette méthode
éducative est que les étudiants enseignés dans le contexte de STEAM, non seulement
apprennent sur le sujet, mais sont en outre enseignés comment apprendre en général,
comment expérimenter, comment poser des questions, et comment créer (Lathan, 2015).
Ce contexte d'apprentissage STEAM conduit les éléves dans la direction de la mise en
ceuvre des compétences du 21e siécle, telles que la connexion, la communauté et la

culture (Wade-Leeuwen et al., 2018).
L'éducation dans le contexte de STEAM soutient les éléments suivants :

- L'apprentissage a l'aide d'activités pratiques
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- Le développement d'un esprit de croissance

- Accroitre la participation en classe

Source : https://acerforeducation.acer.com/education-

trends/5-main-benefits-of-steam-education/

Les aspects ci-dessus sont significatifs, si I'on considere que I'éducation ne devrait plus
consister a enseigner des compétences particuliéres, mais a préparer les étudiants a étre
préts pour I'avenir. Bien que plusieurs régions scolaires traditionnelles mettent I'accent sur
les résultats des tests standardisés ainsi que sur la mémorisation pour dispenser une
éducation équilibrée, il existe de solides arguments pour inclure l'intérét et la créativité
dans tout programme scolaire. Dans un monde qui évolue rapidement, les emplois du
futur exigeront nécessairement que tous les jeunes soient compétents en matiére de
STEAM. Il ne fait aucun doute que ce n'est pas seulement pour préparer les étudiants a
I'emploi, mais aussi pour ce que ces expériences apportent aux étudiants, pour les aider a
devenir indépendants, capables et intellectuellement curieux. Méme si le monde
d'aujourd'hui est de plus en plus axé sur les STEM, en réalité, les éléves ont tendance a
avoir des intéréts diversifiés. Les éléves ne s'intéressent pas seulement aux
mathématiques, mais aussi aux aspects essentiels du développement dans plusieurs
domaines académiques qui les préparent a réussir dans tout programme d'études qu'ils
choisissent. Les outils d'apprentissage des STEAM, utilisés pour créer des expériences
qui abordent les sujets sous plusieurs angles afin de rendre I'apprentissage accessible et
passionnant, vont plus loin que les bases du codage. Une lecon, ou méme une éducation,

bien équilibrée signifie que les éducateurs doivent proposer aux éleves autant de sujets et


https://acerforeducation.acer.com/education-trends/5-main-benefits-of-steam-education/
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de contextes que possible, dés leur plus jeune age, pour les aider a reconnaitre quels sont

STEAM =

leurs principaux points forts et centres d'intérét (Vaden, 2020).

Enfin, alors que I'économie et le marché du travail continuent d'évoluer rapidement au fil
des ans, le systeme éducatif n'a pas évolué et les éducateurs continuent d'enseigner aux

éléves le méme contenu dans la méme salle de classe.

SCIENCE. TECHNOLOGY. ENGINEERING. ARTS. MATH.

Source : https://scholarlyoa.com/the-change-of-education-trends-to-steam/

L'apprentissage basé sur les STEAM a pour objectif d'aider I'étudiant a développer les
compétences nécessaires pour réussir - tant sur le plan professionnel que personnel - a
I'avenir. Quels que soient le secteur et le poste, les étudiants qui vont a I'université ou qui
entrent sur le marché du travail doivent disposer d'un ensemble de compétences
parfaitement développées qui leur permettent de s'adapter a un environnement en
évolution rapide. En réunissant cing disciplines importantes, STEAM crée un
environnement d'apprentissage inclusif qui incite les éléves a collaborer, a participer et a
résoudre des problemes. Cette méthode exhaustive aide les éleves a utiliser
simultanément les c6tés gauche et droit de leur cerveau, et les incite a exercer les deux
cOtés, comme ils sont censés le faire dans un environnement de travail du 21e siécle
(Thomas, 2020).
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3. Apercu de la méthode STEAM

] [ B,
& i &
E ° 3

Science | Technology | Engineering | Arts | Mathematics

the natural universe, tools & innovative purposeful innovation, humanities, fact organizing
where everything devices, uses & creation & analysis ethics, ideals base language
comes from enhanced abilities & expression

EDUCATION

Source : https://steamedu.com/developing-steam-education-to-improve-students-innovative-ability/

L'un des principaux objectifs du cadre STEAM est de créer un programme fonctionnel et
personnalisable pour tous les types d'éléves, basé sur les méthodes naturelles
d'apprentissage. La science et la technologie sont interprétées a travers l'ingénierie et les
arts, le tout appréhendé avec les éléments des mathématiques. Les exemples éducatifs
laissent souvent de coté I'explication des liens entre ces domaines, ainsi que la maniére
dont ce cadre STEAM peut étre utilisé pour aider les étudiants en dehors des profondeurs

et des domaines de leur spécialité (Yakman et al., 2019).

Cette notion a commencé avec le développement d'un cadre éducatif qui reliait
officiellement I'étude des sciences aux divisions des arts. En outre, cet examen conduit &
une vaste étendue de chacune des principales matieres qui sont censées fournir des
divisions éducatives supérieures qui pourraient en outre étre classées comme ayant une
influence et une valeur dans chacune des autres "approches en silo" avec tous les
domaines des arts physiques, sociaux et des beaux-arts. Apercu général d'une approche

d'apprentissage basée sur les STEAM :

e Science : consiste en tout ce qui existe naturellement et comment cela est affecté.
Elle comprend les matiéres suivantes : Biologie, biochimie, chimie, physique et

espace, géosciences, recherche ainsi que biotechnologie et biomédecine.
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e Technologie : fait référence a tout ce qui est fait par 'homme. Elle peut étre
définie comme l'innovation, la modification ou le changement de I'environnement
naturel pour satisfaire les besoins et les désirs percus de I'homme. Elle comprend
des matieres tels que l'agriculture, la construction, la communication, l'information,
la fabrication, la médecine, I'énergie, la production et le transport.

e Ingénierie : la conception et l'invention, la recherche et le développement ou la
"conception sous contrainte”. Cela inclut des matieres telles que 'aérospatiale,
l'architecture, la chimie, le civil, I'informatique, I'électricité, I'environnement, les
fluides, l'industrie et les systemes, les matériaux, la mécanique, la marine et
'océan.

e Mathématiques peuvent étre définies comme I'étude des relations symboliques,
des nombres, des modéles et des formes, de l'incertitude et du raisonnement. Les
mathématiques comprennent les matiéres suivantes : Algeébre, calcul, analyse de
données et probabilités, géométrie, nombres et opérations, résolution de
problemes, raisonnement et démonstration, théorie et trigonométrie.

e Arts : comprend les beaux-arts, les langues et les arts libéraux, les arts moteurs et
physiques.

- Arts du langage : la maniere dont tous les différents types de communication
sont utilisés et interprétés. Cela comprend : I'écrit, le langage gestuel, l'oral, le
chant, ou méme l'expression corporelle, etc.

- Physiques : arts "manuels" et athlétiques, y compris les mouvements
ergonomiques.

- Libéraux et sociaux : cela inclut I'éducation, la philosophie, I'histoire, la
psychologie, la politique, la sociologie, les études des sciences et technologies
(STS), la théologie, etc.

- Les beaux-arts : peuvent étre définis comme l'esthétique ainsi que les piéces
culturelles durables les plus anciennes et d'ou viennent-elles en enseignant les

premiers vestiges de la civilisation.

Le désengagement du domaine des arts sociaux, manuels, beaux-arts, physiques et
libéraux permet de comprendre comment ces domaines s'étendent pour influencer et étre

encourageés par les pratiques et les études des domaines STEM. La réflexion ci-dessus
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conduit a I'élaboration d'un cadre basé sur les STEAM qui aide les éducateurs a enseigner
ces matieres d'une maniére qui les relie les unes aux autres dans la réalité. Le schéma
suivant établit un cadre basé sur la structure et I'analyse de la nature interactive a la fois
de I'étude et de la pratique des domaines formels de la science, de la technologie, de
I'ingénierie, des arts et des mathématiques (Yakman et al., 2019).
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€.2008 6. Yakman
L'enseignement fondé sur les STEAM peut étre dispensé d'une maniere agréable et
significative afin de faire participer et d'intégrer davantage d'étudiants dans un domaine et

un enseignement déja bien établis (Yakman et al., 2019).
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Introduction

La science progresse a un rythme incroyable avec l'aide de la technologie et plus
particulierement avec I'évolution des machines informatisées. Les équipements et services
modernes favorisent la collaboration des scientifiques et permettent de tester de nouvelles
théories ainsi que de concevoir et de réaliser de nouvelles expériences a un rythme sans
précédent. Toutefois, les régles de base des sciences ont été établies trés tot dans
I'histoire de I'hnumanité. De brillants esprits comme Aristote, Pythagore, Galilée, Newton,
Boyle, Démocrite, Pasteur, Descartes, Euclide, Fibonacci, Hypatie, Gilbert, Kepler et bien
d'autres ont jeté les bases de la science et de la philosophie au fil des siécles. En utilisant
des outils improvisés, ils ont étudié divers phénomeénes, d'un point de vue scientifique, et

ont prouvé leurs points de vue de maniere empirique ou théorique.

Mais quelles sont certaines des découvertes de ces grands scientifiques ? Quels sont
certains des procédés utilisés dans la Grece antique, a I'époque médiévale ou dans les
différentes civilisations européennes ? Comment pouvons-nous apprendre I'histoire et l'art
d'un point de vue scientifique ? Ce sont la quelques-unes des questions qui sont abordées
dans les sections suivantes. Chaque section contient quelques notes historiques ainsi que
des expériences et des activités étape par étape. Ces activités se rapportent a différentes
périodes historiques. Les enseignants peuvent reproduire certaines des activités dans leur
classe ou utiliser les propositions pour développer une nouvelle activité. Les éleves
peuvent développer leurs compétences scientifiques et en apprendre davantage sur notre
culture et notre histoire. Ces activités STEAM améliorent I'engagement des éleves et

favorisent leur compréhension dans une approche interdisciplinaire.

Nous présentons des activités relatives a la Gréce antique, a 'Empire romain, a I'époque
des cathédrales, a la Renaissance et au siecle des Lumieres. Ainsi, les éléves se
familiarisent avec les differentes périodes historiques, les scientifiques et la culture de
chaque période. Grace a des activités pratiques, ils acquerront une meilleure

compréhension du monde physique et des sciences naturelles.
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Exemple 1 : Techniques et age de pierre

D'un point de vue historique / européen, I'age de pierre est important, car toutes les
nations en ont connu un. C'est un age que tous les pays ont traversé, mais a des
moments différents. La durée de cette période est trés différente d'un pays européen a
l'autre, les pays scandinaves ayant été recouverts de glace jusqu'a 13 000 ans avant
Jésus-Christ. L'age de pierre est une période avec différentes cultures de I'age de pierre,
mais souvent divisée en deux : Le Mésolithique / les chasseurs cueilleurs et le Néolithique
/ 'age de pierre paysan. Bien que cette période soit longue et lointaine, nous pensons
gu'avec une bonne approche, elle peut étre tres présente pour les enfants et les adultes.
Comme nous n'avons pas de sources écrites de I'age de pierre, c'est a travers les
résultats de I'archéologie et la science des découvertes que nous obtenons des réponses
aux questions que nous pouvons avoir. Cela permet non seulement de s'intéresser a I'age
de la pierre, mais aussi d'avoir un apercu des méthodes et de la science qui sont utilisées.
L'age de pierre est le fondement sur lequel repose notre civilisation, et comme cette
époque est si lointaine, il est évident de prendre comme point de départ les conditions de
vie de base de 'hnomme : comment ils vivaient, la nourriture, les vétements, les conflits, le

changement climatique, et la vie en interaction avec la nature....

Un exemple d'une culture spécifique de I'age de pierre

L'amas coquillier d'Ertebglle est considéré comme l'un des monuments les plus importants
d'Europe. Situé a proximité du littoral de I'époque, il a été formé sur 1 500 ans par des
groupes de chasseurs-cueilleurs de I'age de pierre. A l'origine, I'amas coquillier mesurait
140 m de long, 20 m de large et jusqu'a 2 m d'épaisseur, et il contenait des coquilles
d'huitres, des restes de nourriture, des outils jetés et quelques squelettes humains. Le tas
de coquillages est une mine d'or archéologique, et il est bien protégé sous le gazon par le

littoral de I'age de pierre, a environ 500 m du village d'Ertebglle.

Non seulement le petit village d'Ertebglle a-t-il donné son nom a la culture d'Ertebglle
(5400-3900 av. J.-C.), mais la découverte du site a également permis de diviser I'age de la
pierre en périodes mésolithique et néolithique - I'age de la pierre des chasseurs-cueilleurs

et celui des premiers agriculteurs.
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Une petite partie de I'amas coquillier original
avec un exemple de la taille d'un homme et

d'une femme de I'age de pierre.

Photo: Kim Callesen, Vesthimmerlands Museum,

Danemark

La culture d'Ertebglle est connue pour ses céramiques spéciales, comme les récipients a

fond pointu et les lampes a huile de foie de morue. Des engins de péche trés spécialisés :

de petits hamecons faits d'os de cerf rouge, des filets de péche et des cannes a péche. lls

utilisaient des pirogues de 10 m de long fabriquées a partir de troncs de tilleul. lls

fabriquaient des haches a noyau et des haches a écailles a partir du silex local et

utilisaient des silex pour les grosses aiguilles transversales.

De gauche a droite : silex, bloc de silex, hache
a noyau, hache a écalilles, foret, bodkin
transversal, corde avec palourde, récipients a
fond pointu, modéle de bateau en rondins
creuseé.

Ouitils de taille de silex : bois de cerf et pierre.
Derriere : Piege a anguille en saule et ficelle

de tilleul.

Photo: Kim Callesen, Vesthimmerlands Museum,
Danemark

L'age de la pierre est inclus dans le programme scolaire danois, soit en tant que période a

enseigner, soit en tant que partie de la chronologie, soit en tant que culture a présenter.

L'age de la pierre couvre une période assez longue, et les connaissances sur cette

période sont basées sur I'archéologie. Cela offre des possibilités trés particulieres dans le

contexte des STEAM.
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Il est bien sar évident que I'age de pierre est placé dans le sujet de I'histoire, mais cette
période contient tant de possibilités vues dans un contexte interdisciplinaire, ce qui est

illustré dans le modéle ci-dessous :

d l Histoire : Chronologie, Av J-C/Aprées J-C, Ligne du temps D

Math: 4 types d'arithmétique, de géométrie

Activité physique : Tir a I'arc : force, concentration,
coordination, compétences motrices.

Le modele ne montre que tres peu de fagcons de prendre en compte les différents
domaines lorsque le point de départ est I'age de pierre. Il y en a certainement beaucoup
d'autres, mais la période montre justement sa pertinence dans le fait que les domaines
professionnels s'étendent les uns sur les autres, et que I'art doit étre de pouvoir mettre en
perspective le présent, par exemple. Le changement climatique est trés actuel et c'est un

domaine que les étudiants rencontrent souvent.

Comment se rapprocher de I'age de pierre ?

Le mot clé ici est la motivation par l'identification, les activités pratiques et I'utilisation de
l'approche STEAM. Les techniques de I'dge de pierre sont souvent tres peu connues des
éleves et de la plupart des enseignants ! Il est important - si possible - d'avoir des
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artefacts/copies que les éléves peuvent voir, toucher, sentir ou essayer. Mais surtout, il est
important qu'ils puissent s'identifier au sujet - qu'ils puissent s'identifier au théme. Il peut
étre bénéfique de commencer par ce qu'ils connaissent le mieux : eux-mémes et de

comparer avec I'nomme de 'age de pierre.

Il y a de nombreuses facons de commencer a enseigner I'age de pierre, mais il peut étre
bénéfique de commencer par ce qu'ils connaissent le mieux : eux-mémes et la
comparaison avec I'hnomme de I'age de pierre. Ici, nous devons nous appuyer sur des

recherches.

Activité 1 : L'homme de I'age de pierre - une introduction narrative

Matieres principales : Histoire, Sciences, Biologie

Autres domaines possibles : Physique, arts visuels, écriture basée sur des faits
archéologiques

Age des éléves : De 10 a 17 ans

Compétences demandées : Chronologie, connaissance du Mésolithique, connaissance
par la méthode scientifique. lls voient comment la méthode scientifique est utilisée dans
un musée, comme I'ADN?, les méthodes de datation, la datation au radiocarbone® et

d'autres techniques scientifiques.

Développement de l'activité :
Le cours d'enseignement est un cours narratif ou les enfants apprennent ce que peut
raconter un squelette du Mésolithique, quelles méthodes sont utilisées pour savoir quand

une personne a vecu, etc. et ce que les squelettes des enfants peuvent raconter.

Le crane représenté sur l'image ci-dessous est appelé I'hnomme de Hedegaard. Le crane

présente plusieurs signes indiquant que 'homme a recu plusieurs coups avec un objet

2 Les analyses d'ADN ouvrent la voie a de nouvelles connaissances sur les populations anciennes et réécrivent notre
histoire. L'ADN est souvent extrait des dents ou des os si possible.

3 Technique basée sur la désintégration du carbone 14 pour déterminer I'age des matiéres organiques. Glosbe.com



S ﬂ E ] : M] Co-funded by the
: Erasmus+ Programme
B U |_|D E R S of the European Union

contondant. Bien qu'il ait d0 étre gravement blessé, il faut noter que les plaies et les
blessures du crane ont guéri. Il a survécu ! Le crane est également assez épais par
rapport aux cranes "modernes” d'aujourd'hui. Les os robustes étaient caractéristiques de

cette époque.

Les enseignants ou les éducateurs peuvent parler avec les éléves de certains faits

concernant le peuple Ertebglle qui pourraient les intéresser :

- Lataille moyenne a I'age de pierre était de 153-155 cm pour les femmes et de 166-
168 cm pour les hommes. Essayez de comparer avec la taille des éléves.

- Le cerveau des hommes de I'age de pierre était plus gros que celui des hommes
modernes - pourquoi ?

- Comment ou pourquoi I'homme de Hedegaard* s'est-il blesse ?

- Les habitants d'Ertebglle étaient peut-étre intolérants au lactose - comment
sommes-nous devenus tolérants au lactose ?

- lls avaient peut-étre la peau plus foncée et les yeux bleus - comment notre peau

est-elle devenue plus claire ?

Il faut percer de nombreux petits trous dans un
crane pour obtenir un peu plus d'un demi-
gramme d'os. Le résultat a montré, grace a la
datation au carbone 14, que 'homme vivait il y
a prés de 10 000 ans et que I'essentiel de son

alimentation provenait d'animaux terrestres.

Photos: Kim Callesen/ Bjarne H. Nielsen

Vesthimmerlands Museum, Danemark

Le squelette est une archive d'informations sur une personne, ce sont la
guelques-unes des méthodes utilisées par les archéologues :

- L'analyse de la datation au radiocarbone/carbone 14 fournit des informations sur la

4 L'nomme de Hedegaard est exposé au musée Vesthimmerlands, au Danemark.
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période a laquelle vous avez vécu.

- Les observations visuelles peuvent indiquer si le squelette était un homme ou une
femme.

- Siun squelette est complet, il est possible de mesurer la taille de la personne.

- Sivous aviez des blessures, comme un bras cassé.

- S'il reste de I'ADN, il peut indiquer la couleur de la peau, le sexe, la couleur des
yeux et certaines maladies.

- La datation au radiocarbone/Carbone 13 - 'analyse montre ce que vous avez
mange : La quantité d'aliments d'origine marine, végétale ou d'animaux terrestres.

- Le poignet indique si vous avez eu suffisamment & manger ou si vous avez été
affamé pendant certaines périodes.

- L'analyse isotopique du strontium® des dents montre ou se trouvait la personne a sa
naissance, a l'adolescence et a I'age adulte, le cas échéant.

- S'il reste des cheveux, une analyse isotopique au strontium peut montrer ou la
personne a été. Les cheveux poussent d'environ 1 cm par mois. Si le cheveu
mesure 30 cm de long, il indique la période de 30 mois pendant laguelle la

personne a été présente.

Une introduction simple consiste a demander aux éléeves : Quelle histoire votre squelette
raconte-t-il ? Dessinez-la ou écrivez-la. L'enseignant peut afficher les histoires sur le mur

et demander aux éléves si I'un d'entre eux souhaite raconter un peu de son histoire.

Activité 2 : Fabriquer une ficelle et un bijou

Matiéere principale : Histoire, Technologie, Science
Autres domaines possibles : Mathématiques, biologie, arts visuels, coopération, histoire
pratique.

Age des éléves : De 6 a 17 ans

5 Analyse isotopique du strontium : Les rapports isotopiques du strontium sont largement utilisés comme traceurs dans
les processus geéologiques et comme indicateurs de provenance dans un contexte archéologique. ... Les archéologues
utilisent les rapports isotopiques du strontium pour déterminer les origines résidentielles et les modéles de migration des

humains ancestraux. Le corps humain incorpore le strontium par le biais de I'alimentation. www.cals.uga.edu
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Compétences demandées : Utilisation de I'histoire, torsion, résolution de problemes,
coopération.
Enfants ayant des besoins particuliers : Oui, le cours d'enseignement peut étre tres

adapté

Développement de l'activité :

Les éléves apprennent a fabriquer un morceau de ficelle a partir de fibres végétales et une
perle de noyaux de cerises ou de coques, qu'ils peuvent utiliser pour un collier ou un
bracelet.

Cette activité est excellente car elle constitue la premiere introduction aux techniques de
I'age de pierre. Elle a été testée sur différents ages et types d'éléves. Elle a été testée
avec des enfants ayant des besoins particuliers et fonctionne bien car il s'agit d'une tache
trés spécifique, elle n'est pas trop compliquée a apprendre et vous obtiendrez rapidement
un assez beau résultat.

Que faisaient les enfants a I'age de pierre ? En fait, on ne le sait pas ! Mais si I'on étudie
les peuples autochtones, on constate que les enfants participent souvent a la vie
guotidienne et apprennent le savoir-faire.

Peut-étre produisaient-ils une ficelle le soir, assis autour du feu de camp. La ficelle pouvait
étre utilisée comme ligne de péche, ou si vous aviez besoin d'attacher quelque chose, ou

simplement l'utiliser comme une sorte de bracelet ou de collier.

Une corde peut étre faite de tendons d'animaux, de peau ou de différentes fibres
végétales. Dans cette activité, nous utilisons des fibres végétales.

Fibres végétales provenant de : orties, mares, différents types d'herbe, écorce de saule ou
de tilleul ou simplement du liber de palmier qui est bon marché, facile a trouver dans les
supermarchés, les centres de plantes. Quand on est un cordonnier confirmé. C'est
amusant de produire son propre matériel, mais cela demande des connaissances sur les
différentes plantes, quand les récolter, comment les sécher et comment produire la ficelle.
Une fois que les éléves ont fabriqgué un morceau de ficelle avec deux cordons, il est
évident de fabriquer un bijou sous forme de bracelet ou de collier. lls peuvent fabriquer
une perle a partir d'une moule en la broyant contre une pierre. Il est également possible de

fabriquer une perle a partir d'un noyau de cerise. C'est assez simple : il suffit de mouiller le
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noyau de cerise et de le broyer sur deux c6tés jusqu'a ce que le noyau apparaisse comme
un cercle, que I'on peut faire ressortir avec un morceau de silex ou un petit baton.

C'est une expérience intéressante que de voir comment la perception qu'ont les éleves
d'un noyau de cerise change. Aujourd'hui, le noyau de cerise est un déchet que I'on jette.
En fabriquant de belles perles, ce qui était un déchet devient soudain une ressource
précieuse !

La fabrication d'un morceau de ficelle peut étre considérée comme une activité simple,
mais elle nécessite des connaissances, une ingéniosité technique, de la créativité et un
raisonnement logique pour réussir. Il est important de réussir des la premiére fois, ce que

garantit la simplicité du processus.

Bracelets avec des perles de noyaux de cerise et de
coquille de palourde en forme de cceur. Les cordes sont
faites de liber de tilleul.

Derriere : La matiere premiere, séparée de I'écorce du

tilleul par une sorte de fermentation pendant 7 mois.

Photo: Kim Callesen, Vesthimmerlands Museum, Danemark

Gros plan sur des perles faites de noyaux de cerises.

Photo: Kim Callesen, Vesthimmerlands Museum, Danemark

En outre, il s'agit d'une activité sociale ou les éleves sont égaux, car il leur faut apprendre
un nouveau bricolage a tous, ce qui leur permet de s'entraider naturellement. Les éleves
font I'expérience de savoir quelque chose de spécial en maitrisant un petit bricolage qui
renforce leur confiance en eux.

Il est intéressant de noter que le regard des éleves sur les plantes change souvent au
cours de l'activité. Au début, l'ortie piquante est souvent pergue comme une plante
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désagréable, une mauvaise herbe dont il faut se débarrasser. Mais lorsqu'on se rend
compte de son utilité, elle devient une plante que I'on apprécie et dont on prend soin, car
elle devient soudain une ressource importante. Cette prise de conscience s'accentue au

fur et & mesure que les éleves les découvrent eux-mémes.

Activité 3 : Les modeles de I'age de pierre

Matiéres principales : Histoire, arts visuels, mathématiques, sciences

Autres domaines possibles : Technologie, biologie

Age des éléves : De 9 a 17 ans

Compétences demandées : Chronologie, art ancien, pigments et fabrication de la

couleur, symboles, géométrie.

Développement de I'activité :

Les éléves découvriront les premieres expressions graphiques de notre culture, qui ont
souvent été des motifs géométriques, des animaux ou des expressions symboliques. Les
éleves doivent essayer de produire un pigment de couleur, de mélanger la couleur et de
donner leur expression artistique de I'age de pierre.

En méme temps, il existe différents types de motifs sous forme de lignes ou de formes

géométriques : Les diamants, les cercles ou les motifs trapézoidaux.

Expériences avec des couleurs faites de
différents types de sable mélangés avec de

I'huile végétale ou de I'ceuf.

Photo: Kim Callesen, Vesthimmerlands Museum,

Danemark

Présentation d'un motif avancé en goudron sur une
copie d'une rame de la culture Ertebglle. Les
expériences montrent que le motif n'a pas été peint,
mais imprimé a partir des veines du bois, selon un
processus compliqué qui releve presque de la
magie.Photo: Kim Callesen, Vesthimmerlands Museum,

Danemark
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Le charbon de bois, l'ocre, I'argile séchée, la craie ou les types de terre brilée sont broyés
a l'aide de pierres et mélangés a de l'eau, de I'huile végétale ou des ceufs. La peinture
peut étre appliquée avec les doigts, des plumes, des éclats de bois, des tiges de fleurs ou

des os tubulaires.

Exemple 2 : Mathématiques et Grece antique

Pour de nombreuses civilisations anciennes, l'inconnu, c'est-a-dire les
tremblements de terre, les éruptions volcaniques ou d'autres catastrophes
naturelles, était expliqué uniguement par la religion. Les Grecs ont été I'une des
premieres civilisations a utiliser la logique, la raison et la science pour essayer
de comprendre pourquoi certains événements autour d'eux se produisaient. On

attribue aux scientifiques de la Gréce antique de nombreuses inventions et

découvertes, notamment dans les domaines de I'astronomie, de la géographie et des

mathématiques.

Les Grecs ont développé la philosophie comme moyen de comprendre le monde qui les
entourait, sans recourir a la religion, au mythe ou a la magie. Les premiers philosophes
grecs, dont certains ont été influencés par les Babyloniens et les Egyptiens, étaient
également des scientifiques qui observaient et étudiaient le monde connu - la Terre, les
mers et les montagnes, ainsi que le systeme solaire, les mouvements planétaires et les

phénomenes astraux.
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L'astronomie, qui a commencé par l'organisation des étoiles en constellations, a été

utilisée a des fins pratiques pour fixer le calendrier. Les Grecs :

- Ont estimé la taille de la Terre
- Ont compris le fonctionnement d'une poulie et de leviers.

- Ont étudié la lumiere réfractée et réfléchie, ainsi que le son.

En médecine, ils ont :
- Regardé comment les organes fonctionnent
- Etudié I'évolution d'une maladie

- Appris a faire des déductions a partir d'observations

Leurs contributions dans le domaine des mathématiques allaient au-dela des objectifs
pratiques.
Nombre des découvertes et inventions des Grecs anciens sont encore utilisées

aujourd'hui, méme si certaines de leurs idées ont été bouleversées.

Scientifiques grecs anciens bien connus

- Pythagore de Samos (Vle siécle avant J.-C.)
Pythagore a réalisé que la terre et la mer ne
sont pas statiques. La ou il y a maintenant

de la terre, il y avait autrefois de la mer et

vice versa. En musique, il a étiré la corde

pour produire des notes spécifiques en

2 2 a2
a+b =c

octaves. Dans le domaine de I'astronomie,

Pythagore a pu penser que l'univers tournait
quotidiennement autour d'un axe Théoreme de Pythagore
correspondant a l'axe de la Terre. Il est surtout connu pour son théoreme de Pythagore.

- Hippocrate de Cos (vers 460-377 avant J.-C.)
Hippocrate a étudié le corps humain et a découvert que les maladies avaient des causes
scientifiques.

- Aristote (de Stagira) (384-322 avant J.-C.)

Aristote en conclut que la Terre doit étre un globe. Le concept d'une sphére pour la Terre
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apparait dans le Phédon de Platon, mais Aristote le développe et en estime la taille.
- Thalés de Milet (vers 620 - vers 546 avant J.-C.)

Thalés était un géometre, un ingénieur militaire, un astronome et un logicien. Il a inventé la

STEAM =

géomeétrie abstraite, notamment la notion qu'un cercle est divisé en deux par son diamétre
et que les angles de base des triangles isoceles sont égaux.

- Archimede de Syracuse (vers 287-c. 212 av. J.-C.)
Archiméde a découvert l'utilité du point d'appui et du levier. Il a commencé a mesurer la
gravité spécifique des objets. On lui attribue I'invention de ce qu'on appelle la vis
d'Archimede pour pomper I'eau, ainsi qu'un engin pour lancer de lourdes pierres sur
'ennemi.

- Euclide d'Alexandrie (vers 325-265 avant J.-C.)
Euclide pensait que la lumiéere se déplace en lignes droites ou en rayons. Il a écrit un
manuel d'algebre, de théorie des nombres et de géométrie qui est toujours d'actualité.

- Eratosthéne de Cyréne (vers 276-194 avant J.-C.)
Eratosthene a dressé une carte du monde, décrit les pays d'Europe, d'Asie et de Libye,

créeé le premier paralléle de latitude et mesuré la circonférence de la terre.

Activités sur la solution d'Archimede

Le roi Hiéro de Syracuse a demandé a Archimede de vérifier si la couronne d'or fabriquée
par l'orfevre de Hiéro était vraiment de I'or pur et non mélangé a un autre alliage. Le roi
soupc¢onnait son orfévre de détourner une partie de l'or. Si la couronne était en or pur, elle
devait avoir une certaine densité. Si elle était faite d'un mélange, la densité serait
différente. Cependant, pour trouver la densité de la couronne, il faut déterminer son

volume. C'est le probleme auquel Archiméde a été confronté.

L'histoire raconte qu'Archiméde décida de prendre un bain chaud pour aider son esprit a
se détendre et trouver une solution a ce probléeme. Lorsqu'il a remarqué que I'eau montait
lorsqu'il entrait dans la baignoire, Archimede a soudain compris la solution. Archiméde
était si excité qu'il sauta hors de la baignoire et courut dans la rue en criant "Euréka !
Euréka !", ce qui signifie "J'ai trouvé !". Malheureusement, il était tellement excité qu'il a

oublié de se vétir et a couru nu dans les rues | ©
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Pour résoudre le probléme, il a placé la couronne dans un récipient d'eau et a mesuré son
déplacement. Pour ce faire, il suffisait de remplir le récipient jusqu'au bord, de placer la

couronne dans I'eau, puis de mesurer le débordement.

En mesurant le volume de I'eau et la masse de la couronne, Archimede a pu déterminer
sa densité. Malheureusement pour l'orfevre, la densité de la couronne montrait qu'elle

n'était pas en or pur. Il volait le roi et il a tres probablement été puni.

Activité 1 : Mesurer le volume d'un objet solide

Matiére principale : Physique

Autres domaines possibles : Mathématiques, histoire, patrimoine

Age des éléves : De 10 a 17 ans

Compétences demandées : Faire des calculs, utiliser des mesures, utiliser les outils des

sciences naturelles.

Développement de I'activité :

L'objectif de cette activité est de permettre aux €léves de comprendre comment mesurer le
volume d'un objet irrégulier. L'enseignant fournit un objet solide et une éprouvette
volumétriqgue contenant du liquide. Notez le niveau du liquide (c'est-a-dire le volume).
Ajoutez ensuite I'objet solide et notez a nouveau le niveau. Le volume du corps sera égal a
la différence entre le niveau final et le niveau initial. Les éleves doivent répéter la
procédure cing fois et trouver le volume moyen. Dans notre exemple, le volume est passé
de 400 ml & 420 ml. Ainsi, le volume du solide est de 420mI-400ml = 20 ml ou 0,02 It
(11t=2000ml).

a7

400

& 300
— 200

— 100

(a) Tube volumétrique avec un peu (b) Tube volumétrique avec du

de liquide liquide et un objet solide.
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Activité 2 : Mesurer la pureté d'un objet

Matiére principale : Physique

Autres domaines possibles : Mathématiques, histoire, patrimoine

Age des éléves : De 10 a4 17 ans

Compétences demandées : Faire des calculs, utiliser des formules, utiliser des mesures,

utiliser les outils des sciences naturelles.

Développement de l'activité :

Dans cette activité, les éleves vont répéter |I'expérience d'Archiméde. Les éléves
mesureront la pureté des objets solides et la densité des objets solides dont nous
connaissons la densité. La densité est généralement exprimée en unités de grammes par
centimétre cube. Par exemple, la densité de I'eau est de 1 gramme (1gr/ml). La densité de

la glace est d'environ 0,92gr/ml.

Alors pourquoi la glace flotte-t-elle dans I'eau ? Une substance flotte si elle est moins
dense, ou a moins de masse par unité de volume, que les autres composants d'un
meélange. C'est donc pour cela que la glace flotte dans I'eau. Elle est environ 9% moins
dense que I'eau liquide. En d'autres termes, la glace occupe environ 9 % de plus d'espace

que l'eau, de sorte qu'un litre de glace pese moins qu'un litre d'eau.

Avec une balance, nous pouvons mesurer la masse (poids) (m en grammes) d'un objet.

Ensuite, en répétant I'exemple précédent, nous pouvons mesurer le volume (V en ml) de

l'objet solide.
I
~ BA8El
o
- =Z (b) Tube volumétrique avec un peu

(a) Balance numérique de liquide
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Le résultat de I'expérience est le calcul de la pureté d'un objet.

Activités basées sur Xénagoras et Thales

Dans I'Antiquité, la mesure de la hauteur des structures, voire des sommets des
montagnes, était basée sur les théoremes de Thalés sur les triangles semblables. Deux
triangles sont semblables lorsque tous leurs angles respectifs sont égaux. Selon le

théoreme de Thalés, les triangles semblables auront des c6tés correspondants.

La premiere étude scientifique de Xénagore (2e siécle avant J.-C.) était basée sur les
théoremes de Thales. Il a calculé la hauteur du sommet du mont Olympe occidental,
appelé Flambouros. Xénagore utilisa une sorte de "dioptre" pour mesurer les différences
d'altitude entre ce pic et le point de I'ancien temple d'Apollon Pythien ou il se trouvait. La,
dans l'ancien temple au pied de I'Olympe, il a calculé que la hauteur du pic était de
2479m. La hauteur exacte est de 2473m, mesurée avec des outils modernes. L'écart

n'était donc que de 6m. Cette expérience est sauvegardée par les textes de Plutarque.

Activité 3 : Mesurer la hauteur d'un batiment

Matiére principale : Mathématiques, Géométrie

Autres domaines possibles : Histoire, patrimoine

Age des éléves : De 10 a 17 ans

Compétences demandées : Faire des calculs, utiliser des mesures, utiliser les outils des

sciences naturelles.

Développement de l'activité :

Mais comment utiliser ces faits pour mesurer la hauteur d'un batiment scolaire, par
exemple, sans grimper a son point le plus haut ? En utilisant un sextant improvisé... |l
s'agit essentiellement d'un goniometre utilisé dans I'Antiquité pour calculer I'angle sous

lequel un point est vu par un observateur.
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Pour créer le sextant, nous avons besoin d'un
baton droit, d'un goniometre régulier, d'une
ficelle et d'un objet a attacher au bout de la

ficelle, comme le montre l'image.

En utilisant cet objet improvisé, un
observateur 1 visera le sommet K du
batiment et avec cette construction, nous
trouverons l'angle ¢ sous lequel nous voyons

le sommet du batiment.

Les éleves doivent viser le point K depuis un
point 1 et I'angle 6 (formé par la ligne de péche et le bois) est, par exemple, de 60° alors
I'angle ¢ sera de 30°, puisque I'angle formé par la ligne de péche et I'horizon sera un

angle droit c'est-a-dire 90°.

Exemple 3 : Inventions techniques et Empire romain

La civilisation romaine est apparue vers 700 ans avant J.-C., lorsque les habitants des
petites villes et villages agricoles situés autour de la riviere Tibera ont commencé a se
rapprocher. C'était un point de rencontre de différents groupes ethniques, influencés par
les Etrusques, les Phéniciens et les Grecs. La civilisation qui y est apparue a ensuite
régné sur toute la Méditerranée, la Grande-Bretagne, une grande partie de I'Europe et le
Moyen-Orient. Jusqu'au 6e siecle avant J.-C., la civilisation était organisée sous la forme
d'une monarchie, suivie d'une république qui s'est transformée en empire en 27 av. J.-C.

Au IVe siecle de notre ere, I'empire a été divisé en deux parties : la partie occidentale et
la partie orientale. La partie occidentale s'est effondrée en 476 avec le regne d'Odoacer.
L'empire d'Orient, quant a lui, a duré prés de 1000 ans de plus, avant de s'effondrer en
1453 aprées la conquéte de Constantinople par les Ottomans. Aujourd'hui, en Europe, on
peut trouver plus de 600 sites plus importants, ou I'on peut voir des vestiges de la

civilisation romaine (tels que des restes de villes, de routes, de postes frontieres, etc.
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Dans le systeme éducatif slovene, les éleves apprennent la civilisation romaine en 5éme
(12 ans). Elle est présentée comme un sujet indépendant et comme une partie de I'ere
antique. Les éleves apprennent I'histoire de cette civilisation, la vie a cette époque, les
progres de I'époque, l'influence des Romains sur le territoire slovene et l'influence de la
civilisation romaine dans les périodes ultérieures. Dans le programme du systeme
éducatif britannique, les éleves apprennent la civilisation romaine entre la 5éme et la 1re.

La plupart des sujets sont liés a l'influence de la civilisation sur le sol britannique.

Les Romains ont réussi a créer des inventions encore utilisées aujourd'hui. Des
innovations fondamentales, telles que le développement des chiffres romains, ont permis
de faciliter les calculs, tandis que le calendrier julien a permis des niveaux d'organisation
plus élevés. En outre, I'invention du journal, du service postal et du livre relié a augmenté
le flux d'informations. Les progres techniques les plus connus de la période romaine sont
I'invention de I'arche, qui permet la construction de batiments complexes (tels que les
agueducs, les colosses, etc.), l'invention de la plomberie, la construction de routes,
l'utilisation du béton et bien d'autres encore. D'un point de vue militaire, les deux
principales avancées sont l'utilisation du corvus (dispositif d'abordage pour la guerre
navale) et du testudo (I'approche de la tortue qui permet une meilleure protection du
groupe de combat contre les projectiles).

Aujourd'hui, les éleves apprennent les avancées romaines principalement dans les cours
d'histoire. La seule autre rencontre avec les avancées romaines dans les matieres
STEAM est I'apprentissage des chiffres romains dans le cadre du programme de

mathématiques.

Comme les Romains ont de nombreuses inventions qui peuvent étre utilisées et
présentées en classe, nous avons préparé quelques exemples d'activités STEAM qui

peuvent étre réalisées a I'école ou dans un musée.
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Activité 1 : Introduction aux chiffres romains

Matiéres principales : Arithmétique, Algebre
_/ Autres domaines possibles : Histoire

Age des éléves : De 6 a 10 ans

Compétences demandées : Connaitre les chiffres de base et quelques dates historiques

Développement de l'activité :

Les éléves doivent d'abord se familiariser avec le concept des chiffres romains. lls

doivent essayer de penser a des dates importantes de ['histoire et de les écrire en

chiffres romains. Ensuite, chague éléve se voit attribuer secrétement une seule date
historique. Il doit I'écrire sur le tableau blanc en chiffres romains. Les autres éleves
doivent essayer de comprendre quel événement cette date représente.

Pour rendre I'ensemble du processus un peu plus engageant et actif, les éleves peuvent,
au lieu du tableau blanc, utiliser des batons, des cure-dents ou des stylos, avec lesquels ils

peuvent construire le nombre souhaité sur une surface plane.

Chiffres romains en batons de glace.
Photo: GoINNO, 2021

Activité 2 : Construction d'une route romaine

Matiére principale : Mécanique

Autres domaines possibles : Histoire

—_/ Age des éléves : De 7 a 11 ans

Compétences demandées : Comprendre l'importance des réseaux d'infrastructures

(routes) et les principes simples de la statique.
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Développement de I'activité :
Les éléves devraient d'abord étre initiés a I'histoire, au role et a I'importance des routes
dans I'Empire romain. Ensuite, ils doivent se familiariser avec les plans simples des
routes romaines. Plus tard, ils pourront, a l'aide du matériel suivant, construire un modele
réduit de route romaine.

e Boite a chaussures

e Colle multi-usages

e Sable,

e Calilloux plats, plus petits d'environ 2 x 2 cm et plus grands d'environ 6 x 2 cm

e Platre

lls ajoutent d'abord la colle au fond de la boite a chaussures, la recouvrent de sable et
secouent I'excédent. Cette couche représente le sol. Ensuite, les éleves placent une
autre couche de colle et pavent la couche de sable avec de petits cailloux et la
recouvrent d'une autre couche de sable et de cailloux fins. Ils mélangent du platre,
créent une couche épaisse de platre sur laquelle ils placent des cailloux plus gros et
plus plats, aussi pres que possible les uns des autres, en essayant de les faire

correspondre de maniere a laisser un minimum d'espace entre eux.

4) Paving stones formed the surface 5) Kerb stones at the
of the road. These were cut so they sides held in the paving
fitted together tightly. stones and made a channel

for the water to run away.

= / - x{ l \\ :
T s s o

A7,

3) Cement mixed
with broken tiles

2) Broken stones, pebbles,
cement and sand to
1) At the bottom of the trench, make a firm base.

the Romans put a big layer of stones.

Profil de la route romaine (Warner, n.d.)

Modele de route romaine, construit avec
de la colle, du platre, du sable et des

cailloux.

Photo: Weird, unfocalized homeschoolers, 2021
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Activité 3 : Fabriquer sa propre lampe a huile romaine

STEAM =

Matiére principale : Chimie

Autres domaines possibles : Economie domestique

Age des éléves : De 7 a 8 ans

Compétences demandées : Comprendre l'importance de l'innovation romaine et ses

effets sur notre vie quotidienne.

Développement de I'activité :

Les éléves peuvent utiliser de l'argile, un morceau de tissu ou tout autre matériau pour la
meéche et de I'huile de cuisine ou d'autres types de graisse liquide comme combustible
pour une lampe a huile. Tout d'abord, ils créent un petit pot. lIs étirent et perforent I'un des
c6tés afin qu'un tout petit peu d'huile puisse remplir le petit rebord a I'extérieur du pot et
gue la meche puisse atteindre l'intérieur du pot. Le pot peut étre décoré et laissé a sécher
(ou cuit si le type d'argile I'exige). Le pot est rempli de combustible, une meche est insérée
dans la fente et I'extrémité est allumée. Le processus peut étre optimisé avec une meche
plus épaisse, différents modeéles de pots, différents types de combustible.

L'utilisation de la lampe doit étre supervisée par un adulte.

Exemple de lampe & huile romaine
Photo: Albi, 2019

Activité 4 : Fabriquer son propre agueduc

Matiére principale : Physique
Autres domaines possibles : Histoire et mécanique
Age des éléves : De 7 a8 ans

Compétences demandées : Compréhension de base de I'importance de
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m I'approvisionnement en eau, des infrastructures publiques et de I'eau pour notre

organisme et notre vie quotidienne.

Développement de l'activité :

Les éléves doivent étre initiés au concept d'aqueduc. lls doivent discuter de sa fonction,
de sa construction et des difficultés rencontrées par les premiers ingénieurs lors de sa
réalisation (débat sur la dynamique des fluides). Les éléves doivent disposer du matériel

suivant :

h 2 liter bottle plastic
SCISsors  filled with water sheeting

cardboard

knife measuring  duct
J fiean tape tape

ESlh Y€

I=

Les éleves utilisent une feuille de plastique pour recouvrir le carton, qui est ensuite utilisé
pour créer le canal pour I'eau. Les éléves ont toute liberté pour concevoir la structure de
l'aqueduc et sont encouragés a utiliser des arches et des structures complexes. lIs

discutent ensuite de l'importance de l'approvisionnement en eau pour notre société.

Exemple d'un agueduc assemble
Photo: The Kid Should See This, n.d.
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Exemple 4 : Construction et mesure a I'age des

cathédrales

Le Moyen Age ou période médiévale est une période de I'histoire qui s'étend
approximativement de 500 a 1500 apres JC, entre I'Antiquité et les Temps modernes. En
effet, pour la majorité des pays d'Europe, le Moyen Age commence aprés la chute de
I'Empire romain et se termine apres la découverte du nouveau monde. Chaque pays
d'Europe a été touché a des moments différents tout au long de cette période.

Entre le Ve et le XVe siécle, l'architecture médiévale se caractérise par la construction de

grands ouvrages militaires et civils.

Durant cette période, les sociétés se sont construites et organisées autour de différentes
religions, principalement chrétienne (protestante, orthodoxe, catholique, juive...) mais
aussi autour de la religion musulmane - notamment I'Espagne.

En Europe occidentale, la société est principalement chrétienne et est organisée par
I'Eglise catholique, tandis qu'en Europe orientale, aprés le schisme de 1054, ce sont les
églises orthodoxes qui guident la population. Aprés l'art carolingien, I'art roman puis
gothique se développe, couvrant I'Europe de monuments témoignant de la foi de la
population. De nombreuses cathédrales sont construites, comme la cathédrale Notre-

Dame de Paris.

Credits: Wikipedia Common
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C'est de la rencontre entre de nouveaux impératifs et une nouvelle méthodologie qu'est

STEAM =

née la floraison des villes nouvelles a la fin du Moyen Age. En effet, plusieurs impératifs
sont apparus :

- démographique : augmentation de la population

- économique et commercial : augmentation des échanges commerciaux

- politique intérieure : mettre en place le pouvoir royal et permettre lI'organisation

de la société, mais aussi assurer la sécurité de la population.

Les sciences médiévales, fondées sur I'enseignement et I'écriture, prolongent les sciences
antiques. Cette continuité se retrouve dans les techniques basées sur la pratique et le
travail manuel. Cette période a connu d'importantes avancées technologigues, hotamment
l'utilisation de la poudre a canon et de l'astrolabe, I'invention des télescopes, I'amélioration
significative des moulins & eau, des techniques de construction, de l'agriculture, des

horloges et des bateaux...

Credits: Wikipedia Common

En STEAM — ceci est en rapport avec les mathématiques, age des éleves 12/15 ans :
Espace et géométrie.

En cours d'histoire, les éleves francais étudient cette période historique vers I'age de 12-
13 ans. Elle est incluse dans le théme : Société, Eglise et pouvoir politique dans I'Occident
féodal (Xle-XVe siécles).

Dans les disciplines STEAM, nous pouvons l'associer a I'enseignement des


https://www.chateau-faulin.fr/s/cc_images/cache_883397.jpg?t=1377299133
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mathématiques (espace et géométrie) pour les éleves de 12 a 15 ans.

Activité 1 : Atelier de ligne

Matiere principale : Géométrie, architecture

Autres domaines possibles : Histoire, patrimoine

Age des éléves : De 10 a 15 ans

Compétences demandées : Utiliser des outils de mesures mathématiques /

connaissance des formes géométriques de base

Développement de l'activité :

Guédelon, dans le centre de la France, est un site scientifique, historique, éducatif,
touristique et humain. L'objectif est de recréer in situ les processus de construction et
l'organisation d'un chantier dans le premier tiers du Xllle siecle.

De saison en saison, les ouvriers de Guédelon relévent ce défi extraordinaire. De
I'enceinte fortifiée au logis et a ses charpentes, en passant par toutes les piéces du
chateau, tout a été construit avec les techniques, les matériaux et les outils disponibles a
I'époque que le chateau tente de reproduire sous les yeux des milliers de visiteurs venus

parcourir ce site unigue au monde.

Source: Guédelon Castle (Treigny, France) le 19 ao(t 2019 par Benoit Prieur

Un livret sur les unités de mesure au Moyen Age est proposé sous forme d'atelier pour les
enfants. lls proposent une approche simple et ludique de la géométrie pour sensibiliser
aux aspects pragmatiques du dessin et de la figuration, tout en pronant une participation

active des enfants.
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Fermat Science propose également un atelier de ce type, en proposant de concevoir une

"pige" en papier avec ses propres dimensions, et une ficelle a 13 nceuds.

L'atelier de Fermat Science s'appelle I'atelier sur les mesures médiévales.

Aprés une breve introduction, la premiere partie de l'atelier porte sur les mesures
médiévales.

Les éleves, en tenant compte de leurs propres dimensions, doivent concevoir une "pige" en

papier.

Ensuite, les éleves discutent des différents "piges" congus : sont-ils identiques ?

En fait, non, car comme les valeurs ont varié d'un éléve a l'autre, les mesures ont changé.
Comme au Moyen Age, les valeurs variaient d'un maitre d'ceuvre & I'autre, d'une région a
l'autre, d'une époque a l'autre, chaque ouvrier a reporté les mesures du maitre d'ceuvre sur

sa propre "pige".

Les éleves peuvent maintenant concevoir une "pige" commune en carton ou chacun

transfére les mémes mesures (celle de I'enseignant par exemple).

La deuxiéme partie traite des mesures avec une corde a 13 nceuds.

L'enseignant démontre I'utilisation d'une grande corde a 13 nceuds.

Présentation de la corde a 13 nceuds

Photo : Fermat Science
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L'enseignant donne ensuite aux éleves, par groupes de 3 ou 4, une corde préparée. Les
éléves font des essais et des recherches pour construire des formes géométriques avec la

corde.

Sur une grande feuille de papier déroulée au sol ou sur un tableau noir au sol, les éléves

construisent des figures géométriques avec les outils congus.

Activité 2 : Les batisseurs de la cathédrale

Matiere principale : Histoire, architecture, patrimoine

Autres domaines possibles : Mathématiques

Age des éléves : De 10 a 15 ans

Compétences demandées : Utiliser les outils de mesures mathématiques / connaissance

des formes géométriques de base

Développement de l'activité :

Cette activité est basée sur le travail de Pierre Bellenguez sur les cathédrales tracées.
Passionné d'architecture médiévale, Pierre Bellenguez vit en France ou il dirige une
agence de développement informatique. Chercheur indépendant, il porte depuis plusieurs
années un regard neuf sur 'architecture secréte des cathédrales et la géométrie gothique.
Ce travail, qui couronne plusieurs années de recherche et deux tours de France, vient

d'étre consigné dans le livre “Les cathédrales retraces”.

L'objectif de cette activité est de dessiner le plan d'une cathédrale avec des outils
médiévaux.

Dans un premier temps, les éléves manipulent et découvrent une corde a 13 nceuds :
combien d'intervalles pour 13 nceuds ?

L'enseignant leur demande ensuite de faire un carré, un rectangle, un triangle isocéle...
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Ensuite, ils doivent dessiner la cathédrale : marquer 'axe de la
cathédrale, dessiner le plan....

Enfin, derniere étape, la construction : sur la base du plan T

dessiné lors de la deuxieme étape, les éléves doivent [:] J

construire une "cathédrale" de maniére libre a partir de

planches de bois de type KAPLA®. Le premier objectif est de

réaliser une élévation cohérente en termes de construction et

de solidité (recherche d'un systéme constructif efficace avec le

KAPLA@), le second est de réaliser un ensemble harmonieux

et original sur le plan esthétique.

Activité 3 : Vitraux et rosaces

Matiére principale : Histoire, géométrie

Autres domaines possibles : Mathématiques

Age des éléves : De 7 a 18 ans

Compétences demandées : Connaitre et représenter des formes géométriques /

Appliquer des consignes

Développement de l'activité :

Un vitrail est un panneau composé de morceaux de verre, généralement colorés,
assemblés et fixés pour former une décoration. On les trouve généralement dans les
églises, les cathédrales, les cimetieres, etc. lls peuvent utiliser les outils vus dans les
autres activités pour dessiner certains des motifs : une corde a 13 nceuds et une "pige”.
Fermat Science propose cette activité. Les éleves doivent choisir une figure et la réaliser

selon un schéma de construction.
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Ensuite, ils doivent placer ta feuille

de dessin sous une feuille de
plastique et utiliser un marqueur
argenté pour repasser toutes les
lignes.

Enfin, ils colorient chaque partie du

dessin sur la feuille de plastique

avec les marqueurs de couleur.

Exemple 5 : Art, science, technigue et Renaissance

La Renaissance est une période de I'Occident située a la fin du Moyen Age et au début
des Temps modernes, associée a la redécouverte de la littérature, de la philosophie et des
sciences de I'Antiquité.

La Renaissance artistique débute en Italie au XIVe siécle et se

répand ensuite dans le reste de I'Europe, notamment dans les

régions concernées par le commerce et grace a des mécenes qui

financent des artistes comme Léonard de Vinci.

Les styles et les techniques sont tres différents d'un pays a

FERS LIRIQYET.

Par Iaquis Pelcsier dw Maps,

l'autre, mais il existe des points communs : la recherche du o lF,

:::::

A
Par Jan d7 Tourncs,
PR

réalisme, I'utilisation de la perspective, I'utilisation de la lumiére et
de nouvelles techniques. Les sciences et les mathématiques en

particulier ont leur place dans cette évolution artistique.

Les mélanges que les artistes ont réalisés entre |'art et la

science pour saisir la réalité et imiter la nature permettent des | L'amour des Amours, livre qui

approches et des avancées innovantes. Les peintres et les inaugure en France le genre de la

. . . . . , "poésie scientifique".
architectes ont inventé des méthodes de représentation en P a

perspective. Les peintures de Léonard de Vinci sont instruites
par les pratiques de dissection et les connaissances anatomiques. Johannes Kepler établit
un lien entre les consonances et les polygones constructibles avec une regle et un

compas. Le mathématicien Jacques Peletier du Mans, invente la "poésie scientifique” ...
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Les sciences et techniques de la Renaissance sont également des découvertes d'une

STEAM =

ampleur considérable dans I'histoire du développement social, culturel et technique de
I'Europe médiévale. En effet, cette période a permis a I'Europe de se lancer dans des
expéditions maritimes de niveau mondial, connues sous le nom de "Grandes
découvertes".

L'astronomie a été directement rendue possible par les mathématiques du 15e siécle, et
elle est devenue indépendante de l'astrologie. La résolution d'équations du troisieme
degré a permis a Johannes Kepler de calculer le lever de la terre sur la lune. Les
découvertes astronomiques de Nicolas Copernic, Tycho Brahe et surtout Galilée, qui a
inventé le télescope a la fin du XVle siecle et dressé les premieres cartes des étoiles du
systéme solaire, ont eu le plus grand impact sur la science moderne.

La science en tant que discipline de la connaissance acquiert ainsi son autonomie et ses
premiers grands systemes théoriques. Cette période est riche en descriptions, inventions,
applications et représentations du monde.

En cours d'histoire, les éléves francais étudient cette période historique vers I'age de 12-
13 ans. Elle est incluse dans le théme : Transformations de I'Europe et ouverture au
monde aux XVle et XVlle siécles.

Dans les disciplines STEAM, nous pouvons la relier a I'enseignement des mathématiques

pour les éleves de 12-15 ans.

Activité 1 : Art et géométrie de la Renaissance

Matiéres principales : Art, Mathématiques
Autres domaines possibles : Géométrie, histoire
Age des éléves : De 13 a 15 ans

Compétences demandées : Espace

Développement de I'activité :
Les mathématiques et I'art semblent appartenir a deux modes de pensée trés différents,
respectivement la logique et la créativité. L'art étant censé exprimer des émotions et les

mathématiques servant a exprimer des faits et des pensées, on pourrait penser qu'ils n‘ont
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aucun rapport entre eux. Pourtant, de nombreux artistes ont décidé d'étudier les
mathématiques dans leurs ceuvres. L'amélioration que les connaissances geométriques
pouvaient apporter aux créations artistiques en a fait un outil théorique inestimable dans
les arts visuels. De nombreux artistes de la Renaissance ont étudié la perspective, les
polyédres et d'autres concepts mathématiques pour parvenir a une représentation plus
réaliste du monde.

Dans cet exercice, I'art de la Renaissance, ses influences et I'applicabilité des
mathématiques dans les ceuvres artistiques et architecturales sont mis en évidence. Les
ceuvres de certains artistes et architectes célébres qui ont modifié leur perspective et leurs
dimensions durant la Renaissance seront abordées. L'objectif principal est de découvrir
les concepts mathématiques cachés dans l'art de la Renaissance, en utilisant les
techniques de perspective et le nombre d'or. Les éleves exploreront ces deux domaines,
en dessinant 'art ou en regardant des peintures, des livres ou des vidéos proposés. lls
apprendront les bases des concepts mathématiques mentionnés.

CEuvres étudiées :

e Peinture L'école d'Athenes.
Cette fresque monumentale a été peinte par Raphaél pour le palais du pape au Vatican au
début du XVle siécle. Elle représente les penseurs et les savants de I'Antiquité grecque et
romaine, dont les écrits ont été remis en valeur a la Renaissance.
Une lecture géométrique de l'organisation du tableau est proposée a l'aide de cercles de

différents diamétres. Les éleves reproduisent les tracés géométriques.

Les lignes de fuite, c'est-a-dire les lignes droites
qui sont dans la direction du regard du peintre,
sont prolongées jusqu'a se rejoindre au point de
fuite du tableau, suivant les regles de la
perspective centrale. Le point de fuite se trouve
entre les deux philosophes Platon et Aristote, ce

gui améne a regarder ces deux personnages.
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e Livre “De divina proportione” de Luca Pacioli, moine et mathématicien

En géometrie, il existe cing solides de Platon

La premiere partie traitant du

- )90 @
b sErAGINIATVARYY [ nombre d'or est illustrée par les < L/\ @ (

7 PASIAL VACWVY

= représentations en perspective

Tetraedre Hexaddre Octaddre Dodécaddre iosaddre
(ou cube!

Le nombre de faces du solide (4, 6, 8, 12 ou 20) se retrouve dans le préfixe du
nom du solide : tétra pour quatre, hexa pour six, octa pour huit, dodéca pour
douze et icosa pour vingt.

réalisées par Léonard de Vinci. 60

Le tétraddre est une
triangle

Q) polyedres sont visibles ! Uppartent1s b do pramite

XL Apres avoir vu le principe du e e

nombre d'or, les éleves peuvent ‘ 1

découvrir les polyédres et

apprendre leurs caractéristiques.

Un jeu de pliage peut également

bRt étre propose sur les solides de i

Platon.

A la fin de cet outil, I'étudiant sera capable de :
- Comprendre le processus logique derriere I'utilisation par les artistes de la
perspective linéaire et aérienne ;
- Comprendre comment le nombre d'or est utilisé dans l'art de la Renaissance ;

- Reconnaitre un solide platonique et savoir ce qui constitue un polyedre.

Un projet ERASMUS+ proposant des outils sur ce sujet est disponible ici :

https://artofmaths.eu/

Un autre outil pédagogique sur ce theme est I'exposition La perspective a la
Renaissance proposée en ligne par l'Institut de Recherche sur 'Enseignement des
Mathématiques de Limoges (France).
Trois panneaux (téléchargeables en format A4) sont associés au theme de la perspective
a la Renaissance :

- Histoire de la perspective ;

- Perspective centrale ;

- Quelques-unes des ceuvres de la Renaissance reproduites par Reg


https://artofmaths.eu/
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Les expositions d'ALCORN peuvent étre téléchargeées ici : http://www.irem.unilim.fr/les-

maths-vues-par-un-artiste/convergences/renaissance/

Activité 2 : Léonard de Vinci

Matiére principale : Histoire, Architecture, Patrimoine

Autres domaines possibles : Mathématiques, physique

Age des éléves : De 10 a 15 ans

Compétences demandées : Utiliser les outils de mesures mathématiques / connaissance

des formes géométriques de base

A. Atelier : La geométrie dans les carnets de Léonard de Vinci

Le groupe de I'REM de Limoges s'est intéressé a "la géométrie des carnets de Léonard
de Vinci" pour mettre en place des séances d'enseignement pour les éléves a partir de 10
ans autour de la construction de figures et de I'écriture de programmes de construction.

Les éléves découvrent, avec une grande curiosité, les notes laissées par Léonard de Vinci

sur le célebre Codex Atlanticus pour découvrir le secret de ses constructions.

Développement de I'activité :

" ‘ R, | e Il s'agit de travailler sur le cercle et le carré en isolant des
figures élémentaires a partir de I'observation raisonnée de

\ : figures complexes dessinées a la Renaissance.

Credits Wikimedia Common

Les éléves étudient d'abord les formes géométriques présentes dans le document. Puis,
en prenant les dimensions, ils doivent les reproduire par tatonnement.
Lorsqu'ils ont réussi, I'enseignant leur demande de rédiger un texte de construction.

Puis, pour aller plus loin, les éléves peuvent reproduire la figure sur un logiciel


http://www.irem.unilim.fr/les-maths-vues-par-un-artiste/convergences/renaissance/
http://www.irem.unilim.fr/les-maths-vues-par-un-artiste/convergences/renaissance/

informatique (comme Geogebra).
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B. Atelier : Parachute de Léonard de Vinci : découverte et conception

L'activité Parachute de Léonard de Vinci congue par Fermat Science vise a construire un

parachute réussi en observant la chute de différents parachutes. Les éléves peuvent

étudier les propriétés de I'air en STEAM.

Développement de I'activité :

L'enseignant doit d'abord construire plusieurs modéles de parachutes : avec ou sans

cheminée, avec des voiles ronds ou rectangulaires, selon le modéle

de Léonard de Vinci...

ll/elle les teste devant les éléves qui notent leurs observations dans
un tableau.
Quels sont les avantages et les inconvénients de chacun ?

Ensuite, ils s'intéressent au parachute congu par Léonard de Vinci...

lIs I'observent, le testent.

Apreés cette période d'observation, les éleves, avec l'aide de leurs

professeurs, doivent construire ce parachute en suivant une consigne de construction.

Un autre atelier sur ce théme se trouve au Manoir du Clos-Lucé, la maison de Léonard

de Vinci en France..

C. Atelier ;: Jouer avec une machine de Léonard de Vinci

Le pont Leonardo est constitué de pieces de bois reliées
entre elles : le nombre et les dimensions des éléments du
pont sont variables, mais déterminent la longueur et la

hauteur du pont.

Credits Wikimedia Common
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Le but de I'atelier est d'amener les éléves a construire un pont entre deux tables distantes
de deux metres. Plusieurs matériaux différents peuvent étre fournis. Un travail sur les
forces en STEAM peut étre effectué. L'objectif est de construire le pont de Léonard de
Vinci. Pour les ponts miniatures, on peut utiliser de petits morceaux de bois, par exemple

des batons de glace. Les ponts miniatures sont faciles a construire seul ou en binébme.

Dans le schéma suivant, nous illustrons la construction j:t m
d'un pont d'au moins 9 éléments (6 en longueur et 3 en

Le pont de Léonard doit sa stabilité uniquement au

frottement entre les différents éléments de ﬁ

construction encastrés.

Credits science.lu

Exemple 6 : Découvertes scientifiques et siecle des

Lumieres

Le terme "Lumiéres" désigne la période du XVlle et du XVllle siecle qui a germé sur les
bases de I'humanisme de la Renaissance, de la Réforme et de la révolution scientifique
qui était a son apogée au début de la période des Lumiéres. Cette période a été définie
par des idées fondées sur la souveraineté de la raison et de I'évidence en tant que
sources primaires de connaissance et a fait progresser des idéaux tels que la liberté, le
progres, la tolérance, la fraternité, le gouvernement constitutionnel et la séparation de
I'Eglise et de I'Etat. Les gens deviennent sceptiques quant au pouvoir et a l'influence de
I'Eglise et de la monarchie. L'Eglise a commencé a perdre du pouvoir avec la paix de
Westphalie (1648). La réduction de son influence s'est poursuivie avec la déclaration
d'indépendance américaine et a culminé avec la Révolution francaise. Ces deux derniers
événements ont également réduit le pouvoir de la monarchie.

Le siécle des Lumiéres a été une période de grands contrastes. Si, d'un c6té, on assistait
a un soutien croissant des libertés individuelles, c'était aussi une période de prospérité de
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I'esclavage, qui représentait I'une des activités économiques les plus rentables de

I'époque.

Dans le systeme éducatif slovene, les éléves apprennent la période des Lumieres en
4eme (13 ans). Les éleves découvrent I'idée générale de cette période, ses
représentants, ses effets sur le territoire slovéne et son role dans I'histoire des Etats-
Unis. En Grande-Bretagne, les éléeves apprennent cette période au cours du troisieme
cycle (entre 11 et 14 ans) et discutent de sujets similaires a ceux inclus dans le

programme slovene.

La révolution scientifique a commenceé plus de cent ans avant la période des Lumieres,
gui a été une réponse ou une conséquence de la révolution scientifique. C'est a cette
époque que la science a commencé a prendre la forme que nous lui connaissons
aujourd'hui. En se basant sur les progres de la Renaissance, les scientifiques ont
commencé a abandonner I'approche déductive (explication d'une hypothése donnée)
pour adopter I'approche inductive, combinée a I'expérimentation systématique. Ainsi, la
période a donné lieu a de nombreuses découvertes scientifiques nouvelles et
importantes, qui ont modifié la facon dont les gens pensaient ou percevaient le monde
qui les entourait. De nombreux auteurs considérent I'année 1543 comme le début de
cette période. C'est I'année ou Nicolas Copernic a publié De revolutionibus orbium
coelestium (Sur les révolutions des sphéres célestes). Copernic, Kepler et Galilée ont
été les principaux protagonistes de la promotion de la théorie héliocentrique. En brisant et
en remodelant la compréhension fondamentale de la position de notre planéte dans
I'espace, ils ont ouvert la voie a de nouvelles recherches sur les principes et les
phénomenes généraux. Ce créneau a été exploité par des personnalités comme
Descartes et Newton, qui ont réussi a fournir un cadre théorique a la théorie
héliocentrique, a expliquer les principes de base de la physique, a définir le concept de
gravité et méme a déterminer la forme de la Terre (géoide).

Cette période a également permis des avancées dans d'autres domaines de la science.
La médecine s'est beaucoup améliorée avec la popularisation de la vue anatomique,
c'est-a-dire avec l'utilisation plus courante de la méthode de dissection, qui a permis

d'élargir les connaissances sur le corps humain. Robert Boyle a jeté les bases d'une
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chimie indépendante de l'alchimie.

D'autres percées ont également eu lieu dans le domaine de I'optique (premier télescope
de Galilée), de I'électricité (recherches de Robert Boyle, Benjamin Franklin, etc.), de la

meécanique (premiere machine a vapeur), etc.

Les éléves commencent a découvrir les progrés des Lumieres dans des matieres telles
gue la physique et la chimie, qui font partie du programme scolaire britannique au cycle 3.
lls sont initiés a la méthode scientifique dés la CE2. Dans le systeme slovéne, les éléves

apprennent la physique et la chimie en 4éme et en 3éme (entre 12 et 14 ans).

Activité 1 : Réaction en chaine

Matiére principale : Physique

/ Autres domaines possibles : Mécanique

Age des étudiants : A partir de 9 ans

Compétences demandées : Une compréhension de base de la mécanique simple.

Développement de l'activité :

Les éléves doivent essayer de construire des réactions en chaine longues et complexes
qui serviront d'exemple pour l'apprentissage des forces, du transfert d'énergie, etc. lls
peuvent utiliser tout type de matériel disponible. lls peuvent utiliser tout type de matériel

disponible. lls peuvent s'aider des jouets Lego@ pour créer des liens plus complexes
entre les étapes de la chaine. L'enseignant doit superviser le processus et s'assurer que
les éleves utilisent différents types d'énergie (potentielle, cinétique, élastique, chimique).

Le processus de construction doit étre suivi de tests, d'optimisations et de discussions.
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Exemple de réaction en chaine

Photo: Primary Science Teaching Trust, n.d.

Activité 2 : Chute d'objets

Matiére principale : Physique

Autres domaines possibles : /

Age des éléves : De 6 a 10 ans

Compétences demandées : Compétences de base en matiere de recherche et de

conception

Développement de l'activité :

Les éleves doivent trouver une position élevée et observer la différence de chute de
différents objets. lls doivent attacher un parachute simple a un objet, le laisser tomber du
méme endroit et observer la différence de chute. L'activité doit étre guidée par un
enseignant qui assure la sécurité (endroit approprié et objets utilisés) et le contexte

théorique, discuté a la fin de I'expérience.

Activité 3 : Electricité statique et charge électrique

Matiéere principale : Physique, électricité

Autres domaines possibles : Histoire

Age des éléves : De 10 a 14 ans

Compétences demandées : Compétences de base en matiére d'observation et de

raisonnement déductif
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Développement de I'activité :

- Expérience 1: charge statique

Les éleves frottent un baton en plastique, un peigne a
cheveux, un ballon, etc. contre un tissu en laine pour
produire une charge statique. lls s'approchent du jet
d'eau qui sort du robinet (débit lent et régulier) et

observent ce qui se passe. lls peuvent expérimenter

avec un objet plus grand ou plus petit, plusieurs

objets, un débit d'eau plus ou moins fort, etc. Un ballon chargé qui dévie le flux d'eau

L'expérience est suivie d'une discussion et d'une Photo: The Daily Observer, 2014

explication du phénomene.

- Expérience 2 : lampe a citron

Les éléves collent un seul clou de cuivre et de zinc de chaque c6té de 4 citrons. lls
relient les citrons de maniere a ce qu'un clou de cuivre d'un citron soit relié a un clou
de zinc de l'autre et ainsi de suite. Lorsque les 4 citrons sont connectés en ligne, nous
connectons le clou de zinc libre d'un c6té et le clou de cuivre libre de l'autre coté de la
chaine sur une diode LED. Elle devrait commencer a briller.

Les éleves doivent essayer d'optimiser I'expérience en utilisant différents types de
fruits ou de légumes, nombres de liens, etc. Apres l'expérience, les éleves et
I'enseignant doivent discuter de la raison pour laquelle la lumiére brille, du but de

chaque lien, etc.

Exemple d'une pile au citron (Photo: Hila — Projects, n.d.)
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Conclusion

Dans les sections précédentes, nous avons présenté une série d'activités basées sur des
projets. Chaque section comprend quelques informations historiques afin de plonger le
lecteur dans la période historique spécifique. Ensuite, des activités spécifiques sont décrites
étape par étape afin d'aider les éléves a développer leurs compétences en collaboration et
a comprendre les fondements de la technologie et les principes scientifiques et culturels

respectifs.

La premiére partie présentait des activités en rapport avec I'age de pierre. L'age de pierre
différait selon les pays. Cependant, les habitants de différentes régions du monde ont
développé diverses activités et objets culturels en utilisant des techniques primitives. Les
activités d'apprentissage comprennent, entre autres, la création de bijoux et la

compréhension des motifs dans les artefacts.

La section suivante présentait certaines expériences réalisées a l'origine par des
scientifiques grecs célebres. La section introduisait d'abord certains des personnages
historiques les plus importants de la période concernée. Grace aux expeériences
d'Archiméde, aux principes de Thales et aux mesures de Xénagore, les éléves peuvent
utiliser les principes des mathématiques, de la physique et de la chimie pour calculer la

densité des objets et la hauteur des batiments avec des outils artisanaux.

La civilisation romaine était ensuite abordée. Des innovations comme les chiffres romains,
le calendrier julien et l'invention des services postaux sont quelques-unes des réalisations
de cette période historique. Les éléves sont initiés aux chiffres romains, a la construction
d'une partie de route et d'une lampe. Toutes ces activités sont basées sur des techniques

développées par les Romains.

La section 5 se concentrait sur le Moyen Age ou la période médiévale. Le Moyen Age étant
€galement une période de dévotion religieuse, les projets se concentrent sur les cathédrales

et leurs parties et sur I'étude de leurs modéles architecturaux.

La section suivante abordait les techniques artistiques et scientifiques de la Renaissance.
L'utilisation des travaux de Raphaél sur la symétrie et les travaux de Léonard de Vinci sont
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abordés. Les éleves sont guidés sur la maniere de construire des objets spécifiques et, a

travers les activités, ils étudient les ceuvres de ces artistes.

Enfin, le siecle des Lumieres était exploré. Bien que le siecle des Lumieres soit un
mouvement intellectuel et philosophique, d'importantes découvertes scientifiques ont été
faites. L'électricité et les lois de la mécanique sont quelques-unes des activités dans

lesquelles les éléves sont impliqués dans cette section.

L'élément clé de I'enseignement STEAM est l'intégration. Plutét que d'enseigner chaque
matiere indépendamment, il est préférable de se concentrer sur des cours complets, basés
sur des projets et des enquétes, en mettant I'accent sur lI'apprentissage interdisciplinaire.
Cela correspond a la fagcon dont nous résolvons les problemes dans le monde réel. C'est

I'objectif principal des activités présentées dans ce chapitre.
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Partie 3 : Et qu'en est-il du numeérique ?

1. Le numeérique dans I'‘éducation formelle et non formelle

L'environnement éducatif formel d'aujourd'hui subit une série de transformations. D'une
part, la mise en ceuvre des technologies numériques augmente les dimensions
d'interaction des étudiants. D'autre part, un changement des stratégies méthodologiques
encourage des processus d'apprentissage plus participatifs. L'intérét croissant pour le
croisement des disciplines de I'art, de la science, de la technologie, de l'ingénierie et des
mathématiques se conjugue pour accroitre les possibilités d'apprentissage (STEAM).

Le rapport Horizon "NMC Horizon project"® (Educause, 2018), identifie et décrit les
tendances, les défis et les développements de I'enseignement supérieur en matiére de
technologie éducative susceptibles d'avoir un impact sur l'apprentissage, I'enseignement

et la recherche créative.

Au-dela des espoirs initiaux placés dans les médias numériques, leur utilisation dans les
écoles impose de nouvelles exigences au cerveau des éléves. Les tablettes et les
ordinateurs surchargent la capacité d'attention des éleves, qui ont du mal a distinguer les

informations pertinentes des informations supplémentaires.

Les étudiants devront devenir plus indépendants et plus compétents afin d'utiliser les
avantages offerts par les nouvelles technologies. Cela nécessitera un enseignement plus

actif et plus participatif.

Les appareils numérigues dans l'environnement scolaire deviennent souvent un fardeau
difficile & gérer pour les enseignants, car le programme doit étre adapté et les activités
pédagogiques doivent étre préparées differemment. L'utilisation d'appareils numériques
mal utilisés peut entrainer une frustration qui peut mettre fin a de véritables vocations
scientifiques et technologiques, notamment chez les jeunes filles.

6 https://library.educause.edu/resources/2018/8/2018-nmc-horizon-report
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Alors que I'éducation formelle suit un programme spécifique, les techniques d'éducation
informelle et non formelle ne le font pas. Il est nécessaire d'avoir un plan d'étude et un
programme d'enseignement, mais dans le cas de la premiére, il est plus rigide, peu de
changements peuvent y étre apportés car I'administration de I'école et les enseignants y
résistent. Dans le cas de la deuxieme technique, il y a une flexibilité standard, ce qui la
rend plus adaptable aux besoins et aux intéréts des éléves. L'objectif est de donner aux
éléves la possibilité de s'éduquer eux-mémes, d'étre curieux et de suivre leur passion et

leurs intéréts.

Ces derniéres années, nous avons assisté a I'éveil imparable de ce que nous appelons la
“"culture maker" ou plus précisément des espaces de fabrication numérique et de toutes
les activités liées a ce concept. Nous pouvons constater que I'axe commun autour duquel
elles tournent est la promotion, le partage et la diffusion de projets dédiés a permettre aux
enfants de "faire" leurs développements liés a la technologie ou non, en mettant I'accent
sur le design et la créativité. Les Makerspaces sont simplement des espaces avec du
matériel ou les gens peuvent fabriquer des choses. lls peuvent avoir des aspects tres
différents, comme un cours d'atelier traditionnel, un cours d'éducation technologique, un
cours d'artisanat, d'arts de la fibre, de conception informatique, de haute technologie, de
basse technologie, etc. L'objectif de I'espace est de permettre aux gens de disposer

d'outils pour intégrer I'apprentissage pratique.

Dans I'éducation non formelle, telle qu'elle est développée par des organisations qui ne
disposent généralement pas de cadres rigides comme dans I'éducation formelle,
l'utilisation de dispositifs numeériques apparait comme une partie naturelle des activités a
développer. Beaucoup de ces activités sont basées sur ['utilisation d'autres outils qui
nécessitent I'utilisation d'ordinateurs ou de dispositifs numériques pour pouvoir les créer

ou les gérer.

L'expérience de Transit Projectes nous amene a considérer les activités pédagogiques
comme des processus ou la technologie est utiliseée comme un outil parmi d'autres, et

nous mettons l'accent sur la méthodologie consistant a apprendre a apprendre.
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Les programmes d'éducation informelle offrent des possibilités incroyables aux jeunes,
leur permettant d'élargir leur apprentissage, de s'immerger dans des environnements

nouveaux et passionnants et de se concentrer sur leurs intéréts.

Il semble que ces environnements soient également idéaux pour le développement
d'activités liées au programme scolaire ou a un travail stimulant, car les jeunes peuvent
passer beaucoup de temps a travailler sur un seul projet ou a perfectionner un ensemble
de compétences. Si I'on jette un regard général sur les espaces qui développent des
activités d'éducation informelle, il est évident que, quel que soit le cadre éducatif, les
makerspaces et les programmes maker orientés vers les jeunes relévent des défis

similaires.

Si le travail par projet est un moyen convaincant d'évaluer l'apprentissage et les
compétences, les centres cherchent encore a savoir quelles méthodes d'animation sont
les plus efficaces, quels outils utiliser et comment saisir au mieux le travail, le travail en
cours et le processus de création. Ces programmes informels rassemblent des groupes de
formateurs et de pairs passionnés, déterminés a ouvrir la voie a I'apprentissage et a

I'épanouissement des jeunes.

L'éducation non formelle permet un apprentissage pratique, kinesthésique et actif. Dans
leur article intitulé "Learning through making : Emerging and expanding designs for college
classes " (Trust, Maloy & Edwards, 2017), Trust, Maloy et Edwards expliqguent que "les
makerspaces peuvent modifier la fagcon dont I'apprentissage se déroule (...) les cadres en
permettant aux étudiants de devenir des producteurs actifs de connaissances plutét que
des destinataires passifs d'informations. En encourageant la pensée créative, la
conception et I'expression des idées, les activités de fabrication peuvent augmenter
'engagement des éléves, encourager la résolution de problémes et la collaboration, et

favoriser la créativité".

Le processus d'apprentissage par la pratique au moyen d'activités concretes, ou
apprentissage kinesthésique, est souvent lié a "lI'amélioration des résultats

d'apprentissage pour tous les éléves". Les espaces éducatifs non formels permettent ce
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type d'apprentissage en exploitant le "concept de terrain de jeu intellectuel pour inspirer un
apprentissage plus approfondi par un questionnement profond”. lls offrent une excellente

occasion d'apprentissage "juste a temps" ou lié a un concept.

Cette méthode d'apprentissage fonctionne également bien avec "l'aspect frustration” et
I'apprentissage de nouvelles facons de penser et d'apprendre "la frustration combinée a la
motivation peut agir comme un puissant agent d'apprentissage”. Juste a temps - pas trop
t6t pour que l'enseignant ne finisse pas par résoudre le probléme, mais pas trop tard pour

que la frustration se transforme en désintérét.

2. Exemples d'activitées STEAM / PATRIMOINE réalisees

a l'aide du numérique

Patrimoine et numérique peuvent sembler tout a fait opposés, mais il existe des exemples
intéressants qui montrent comment les outils numériques peuvent expliquer ou
réinterpréter le patrimoine, le rendant plus vivant que ce que nous pouvons lire dans les

livres.

Vous trouverez ci-dessous deux exemples qui utilisent la technologie numérique -
I'impression 3D dans les deux cas. Le premier réinterprete les anciennes techniques
traditionnelles de vannerie et le second explique comment certains objets étaient fabriqués

a I'époque romaine.

Exemple 1: Re: Making Africa - La vannerie artisanale africaine

combinée a l'impression numérique 3D’

Cette activité est une combinaison d'atelier et de dialogue dans le cadre des activités
autour de l'exposition Making Africa au CCCB® de Barcelone. Elle a été réalisée en

7 https://conventagusti.com/maker/remaking-africa-artesania-digital/

8 http://www.ccch.org/ca/exposicions/fitxa/making-africa/213052
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collaboration entre Maker Convent, la CCCB de Barcelone et I'architecte Amir Gazit®.

En Afrique, on assiste a I'émergence d'une création de type "maker" qui utilise les
nouveaux outils de prototypage rapide pour résoudre les problémes locaux dans une
perspective créative. L'un des traits les plus caractéristiques du continent africain est
l'utilisation et la combinaison naturelle que ses habitants font des traditions les plus

anciennes avec les technologies les plus actuelles.

L'atelier est congu comme une expérience dans laquelle nous combinerons les techniques
traditionnelles de vannerie africaine avec les méthodes actuelles de fabrication numérique.
L'idée est de concevoir, modéliser et imprimer en 3D, puis de tresser un panier, en

combinant différentes géométries, matériaux, textures, motifs et couleurs.

Exemple 2 : Broderie dans I'Empire romain - Comment nous

fabriquons des gants avec la technologie romaine

Le dodécaédre romain est un objet qui souléve les interprétations les plus diverses (voire
fantaisistes) quant a son utilisation (Guillier et al., 2008, p. 269-289). Parmi les

hypothéses, on peut citer : instruments d'arpentage, aspeérités, lampes, gabarits de

9 https://www.amirgazit.net/
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bijoutiers, mesures, garnitures de goupillons, calibres d'ébauches monétaires, jouets ou
bilboquets, pommeaux de sceptres, dés de jeu, chandeliers a multiples calibres, chefs-

d'ceuvre de maitrise ou encore éléments illustrant les théories pythagoriciennes.

Cet objet mesure 59 mm de haut (pos€) mais seulement 48 & 52 mm d'avant en arriére ;
son diameétre maximal est de 74 mm et il pese 81 g. Il comporte douze faces pentagonales
de 21 mm d'aréte, dont dix présentent une ouverture circulaire, soulignée par des cercles
concentriques gravés dans le métal. Le diamétre de ces ouvertures varie de 10,5 a 22
mm. Les deux autres faces, sans cercles concentriques, présentent des ouvertures ovales
(21x26 mm), elles sont placées en opposition sur I'objet, matérialisant éventuellement un
"haut" et un "bas". Chaque sommet, a la jonction de trois faces, est orné d'une petite boule

d'environ 5 a 6 mm de diameétre, soudée au corps du dodécaédre.

Cet objet de I'histoire de I'Empire romain a été reproduit en impression 3D, et I'activité
explore l'une des utilisations possibles de cet incroyable objet : le tricot. Cette vidéo
montre comment : https://www.youtube.com/watch?v=76AvV601yJO.

10 hitps://www.thingiverse.com/thing:4323797
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Partie 4 : Etre un acteur des STEAM

1. Qui peut enseigner les STEAM ?

“Le réle de I'enseignant est de créer les conditions de l'invention plutét que de fournir des

connaissances toutes faites”. Seymour Papert

Selon les analystes de tendances, plus de 65 % des étudiants d'aujourd’'hui grandiront
avec des carriéres qui n'existent pas encore. Aujourd'hui, plus que jamais, il est crucial de
préparer nos jeunes a l'avenir et de leur donner la confiance nécessaire pour inventer le
monde dans lequel ils veulent vivre. A cette fin, de nombreuses écoles modifient leurs
programmes et cherchent de plus en plus a enseigner a leurs éleves les compétences
clés du XXle siecle, telles que les sciences, la technologie, l'ingénierie, I'art et les

mathématiques (STEAM), de maniere pluridisciplinaire.

Au cours des six derniéres années, STEAM et le codage ont fait leur apparition dans des
contextes éducatifs formels et non formels, ou ils ont trouvé un terrain pour développer de
multiples activités éducatives. Grace au contenu STEAM, nous pouvons aider les
éducateurs a trouver les meilleures stratégies pour adapter leurs programmes et les

rendre plus proches de la réalité des éleves.

Alors que nous continuons a naviguer dans un avenir incertain, une chose sur laquelle
nous pouvons compter est que le travail de demain sera intrinsequement lié a la maitrise

des domaines STEAM. Il suffit de voir a quelle vitesse les STEAM s'imposent.

Pourquoi est-il important que tous nos éléves aient la possibilité de participer a un
enseignement STEAM ?

Il est important de souligner que I'objectif de I'éducation STEAM n'est pas de faire de
chaque éléve un programmeur ou un ingénieur. Le monde a besoin de diversité, les
intéréts des éléves sont divers aprés tout. L'objectif est plutdt de donner a chaque éléve
l'occasion de se familiariser avec les technologies qu'il utilise, d'adopter une série de
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nouvelles aptitudes et compétences et, surtout, de l'aider a s'identifier comme un
innovateur et un artisan du changement doté d'un esprit critique et capable de jouer un

r6le actif dans l'invention de solutions aux problémes qui lui tiennent a coeur.

Le monde d'aujourd’hui est hautement interactif ; la technologie est intégrée a tous les
aspects de notre vie, de nos interactions sociales aux aspects les plus privés de notre vie.
Pour donner un sens a ce nouveau monde, nos étudiants doivent étre a l'aise avec les
technologies, bien comprendre leur fonctionnement et avoir des idées sur la maniere

d'innover dans un domaine technologique.

En ajoutant I'art a I'enseignement des STEM (STEM + A = STEAM), non seulement nous
rendons le programme accessible a un plus grand nombre d'éléves, filles et garcons, mais
nous leur donnons également I'occasion de faire preuve de créativité et de s'exprimer a

travers leurs projets tout en bricolant, en fabriquant, en partageant et en jouant.

L'une des principales différences entre I'éducation formelle et non formelle est la proximité
entre I'environnement éducatif et le contenu de l'activité. L'une des méthodologies
éducatives les plus utilisées, notamment dans les espaces ou la technologie et I'éducation

se croisent, comme les makerspaces, est I'échafaudage de Vygotsky.

Cela peut sembler étre un terme de construction, mais I'échafaudage Vygotsky et le
concept correspondant de la zone proximale de développement sont des méthodes
d'enseignement qui peuvent aider les éléves a apprendre beaucoup plus d'informations

beaucoup plus rapidement qu'ils ne le feraient avec un enseignement traditionnel.

La théorie que sous-tend I'échafaudage pédagogique est que, par rapport a
I'apprentissage traditionnel, les étudiants apprennent davantage lorsque, dans un
environnement, ils collaborent avec d'autres étudiants et d'autres types de contenu, et qui
possedent un éventail de compétences et de connaissances plus large que celui dont
dispose I'étudiant a ce moment-la. Ces personnes deviennent I"échafaudage” qui aide
I'apprenant a repousser les limites de son apprentissage et a apprendre plus qu'il ne

pourrait le faire seul. lls augmentent ainsi leur autonomie.
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L'échafaudage de Vygotsky fait partie du concept éducatif de "zone proximale de
développement” ou ZPD. La ZPD est I'ensemble des compétences ou des connaissances
qu'un apprenant ne peut pas acquérir seul, mais qu'il peut acquérir avec l'aide ou les
conseils d'autres personnes. Il s'agit du niveau de compétence qui se situe juste au-

dessus de celui ou se trouve l'apprenant a ce moment-la.

Alors que nous nous dirigeons vers I'éducation STEAM, le travail collaboratif est un aspect
a prendre en compte. Les éducateurs ou les animateurs STEAM doivent coopérer avec
leurs éléves en supprimant le rle standard et traditionnel de la figure centrale du
processus éducatif (qui détient toutes les réponses) et en le remplacant par un modele

d'éducation ou les éleves jouent le rble central d"éducateurs"” ou de chercheurs de

connaissances, tout en approfondissant leurs connaissances sur différents sujets.

Alors, qui peut enseigner les STEAM ?
Il n‘est pas nécessaire d'avoir des profils trés spécifiques ou experts pour enseigner les
STEAM. Ni trés technique, ni tres pédagogique. Des profils hybrides sensibles a la

technologie et a la pédagogie sont souhaitables.

Comme nous l'avons dit précédemment, nous devons prendre soin de I'échafaudage de
I'apprentissage, nous devons prendre soin de I'espace ou les activités auront lieu, nous
devons étre clairs sur les résultats concernant le processus d'apprentissage que nous
attendons, et nous devons étre respectueux des différences et des déviations qui peuvent
apparaitre au cours de l'activité, sans essayer d'enseigner quelque chose dans une
logique descendante, mais en accompagnant les apprenants dans leurs processus

d'apprentissage.

La personne qui enseigne les STEAM doit travailler pour faciliter les résultats a produire,

en combinant les différents éléments nécessaires a la conception de l'activité.
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2. Comment I'enseigner ? Quand et ou la méthode

STEAM peut-elle étre mise en ceuvre ?

L'éducation est un écosystéme qui est congu en tenant compte d'un environnement, des
apprenants, des ressources, des enseignants ou des facilitateurs, des oultils..., et lorsque
nous parlons d'activités STEAM, nous devons penser a inclure : des ressources a code
source ouvert, de I'électronique et des technologies abordables, du crowdsourcing et de la
culture participative, un accent sur I'éducation STEAM, l'accés a l'information et les
meéthodologies DIWO pour l'inclusion.

L'environnement ou se déroule I'activité peut devenir une aide au processus et motiver
I'expression, la création et la communication. Un espace convivial permet aux gens

d'explorer. Nous donnons ici quelques conseils sur la maniére de créer un tel espace.

Une activité de fabrication éducative ou une activit¢ STEAM est une activité qui associe
des processus créatifs et innovants a une perspective éducative, qui met I'accent sur
l'apprentissage pratique au cours du processus et qui inclut la technologie dans tout ou
une partie du processus. On a longtemps soutenu que les enfants et les jeunes peuvent
apprendre en jouant et en construisant avec des outils et des matériaux intéressants
(Montessori, 1912).

Il s'agit d'activités qui fonctionnent dans un cadre de coopération, de respect mutuel, de
travail en équipe, d'inclusion, de promotion de la créativité, d'apprentissage par la pratique

et d'innovation.

L'action et la créativité ne sont pas des concepts nouveaux, mais le fait de se concentrer
sur l'apprentissage par I'action a introduit un nouveau type de pédagogie pratique. Une
pédagogie qui favorise la communication, la communauté et la collaboration (une
mentalité DIiT "Do it Together"), I'apprentissage distribué, le dépassement des frontiéres et

des pratiques d'enseignement réceptives et flexibles.

Les créations physiques peuvent également permettre un engagement social par le biais
d'un effort partagé. Cela peut rassembler des participants plus ou moins expérimentés
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autour d'une tache commune - une configuration qui s'avere souvent fructueuse pour

I'apprentissage (Lave & Wenger, 1991 ; Vygotsky, 1978).

Lors de la conception d'une activité STEAM, il convient d'accorder une attention
particuliére a certains aspects :

e Facilitation : Toute activité avec des apprenants doit avoir des facilitateurs qui
encouragent l'activité a se dérouler et & atteindre ses objectifs prédéfinis. Le
réle du facilitateur est aussi important que n'importe quel autre outil. 1l ou elle
est un(e) guide, sait ou I'activité commence et ou elle est censée aller, mais ne
sait pas ce qui se passe pendant le processus, offrant ainsi cette marge de
liberté.

e Environnement : Les activités se déroulent dans des espaces, mais parfois
ces espaces ne sont pas bien équipés pour les recevoir. L'espace est important
car il aide l'activité a se développer. Nous devons concevoir lI'espace en
fonction de l'activité. Il faut délimiter différents espaces pour travailler ensemble,
ou travailler avec I'ordinateur ou les outils, des espaces ou se salir... et aussi
bien identifier et localiser les matériaux, ceux qui sont fongibles et ceux qui ne
le sont pas.

e Matériaux | Ressources : Le choix des matériaux pour développer l'activité est
essentiel. Travailler avec des matériaux recyclés, réutilisés et le faire de
maniére durable avec I'environnement ajoute de la valeur. L'esthétique est
relative lorsqu'il s'agit de créativité et d'apprentissage pratique.

o Matériau consommable : Les matériaux recyclés permettent de
développer la créativité, de respecter I'environnement et d'améliorer les
capacités d'expérimentation.

o Matériaux non consommables : Les matériaux non consommables sont
ceux qui conviennent a l'activité et qui correspondent aux matériaux
fongibles qui seront utilisés.

e Participants : nous devons tenir compte de qui sont nos participants. Les
activités pour toute diversité d'enfants ou de jeunes ne sont pas les mémes que
pour les adultes ou les personnes agées. Dans tous les cas, les personnes sont

I'élément clé de chaque atelier.
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e Contenu : l'activité de l'atelier étape par étape. Un programme pédagogique
aux objectifs clairs et au développement détaillé.

e Communication : plan de communication, avant, pendant et aprés l'activité.
Matériel de diffusion, photos, vidéos. Disposer d'une autorisation signée pour
l'utilisation des images par les participants.

e Documentation : qui établira le compte rendu de l'activité, les vidéos, les
textes et les photos, et dans quels formats.

Pour des informations plus détaillées, veuillez consulter la Methodology for

Educational Making Activities (en anglais) ici (http://m4inclusion.com/IO-

1MethodologyForEducationalMakingActivities.pdf), un résultat du projet européen

Makers for Inclusion, cofinancé par le programme Erasmus+.


file:///C:/Users/manon/Downloads/ici
http://m4inclusion.com/IO-1MethodologyForEducationalMakingActivities.pdf
http://m4inclusion.com/IO-1MethodologyForEducationalMakingActivities.pdf
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Partie 5 : Une approche bénéfique pour tous :
I'inclusion

L'un des principaux concepts a prendre en compte pour atteindre I'objectif du projet
STEAMbuilders est d'inclure tous les types d'apprenants grace a des supports innovants
et attrayants. L'inclusion de tous les apprenants est essentielle pour que cette méthode
innovante de promotion de I'éducation STEAM fonctionne efficacement. Dans cette partie
du guide, nous aurons un apercu des éleves auxquels il faut préter une attention
particuliere, des différents types de troubles spécifiques de l'apprentissage, des défis qu'ils
peuvent rencontrer et des moyens potentiels d'adapter les matériaux pour les rendre

inclusifs.

1. Objectif du projet en termes d'inclusion

L'un des principaux objectifs de ce projet est de s'assurer que personne n'est laissé de
cOté et que tous les éleves se sentent engagés et motivés pour s'impliquer dans les
matieres STEAM. Les éleves qui risquent le plus d'abandonner les matieres STEAM sont
les filles, les éleves souffrant de troubles spécifiques du langage et les éléves issus de

l'immigration.

2. Qu'est-ce que l'inclusion ?

Définition de l'inclusion :

L'inclusion consiste a rendre l'apprentissage et le matériel flexible, accessible et
compréhensible pour tous les apprenants. Il s'agit de repenser constamment le processus
d'enseignement afin que tous les étudiants se sentent inclus dans le processus. L'idée
derriére la "conception de l'inclusion” est de revenir a la conception initiale du processus et

de le construire de la maniére la plus inclusive et efficace pour tous.
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Catégories d'éleves susceptibles de prendre du retard ou d'abandonner les matieres
STEAM :

- Filles et étudiants issus de milieux difficiles

STEAM =

Les filles et les éleves issus de milieux difficiles risquent davantage d'abandonner une
matiere STEAM. Dans ce projet, nous utiliserons le patrimoine et I'histoire pour
promouvoir I'enseignement STEAM, en présentant des modéles positifs auxquels ces
catégories d'éleves peuvent s'identifier. Cela peut étre un puissant facteur de
motivation, un stimulant de la confiance en soi et une source d'inspiration pour qu'ils

puissent eux aussi réussir.

- Eléves présentant des troubles spécifiques de I'apprentissage

Les troubles spécifiques de I'apprentissage sont des conditions permanentes qui
affectent le processus d'apprentissage d'une personne. lls ont une cause
neurobiologique qui affecte la facon dont le cerveau traite I'information : comment il
recoit, integre, retient et exprime l'information. Elle peut donc perturber le
développement cognitif d'une capacité d'apprentissage mais ne provient en aucun cas
d'une déficience physique telle qu'une déficience visuelle ou auditive, un handicap
moteur ou une déficience intellectuelle. Elle n'est pas non plus due & une perturbation
émotionnelle, ni a un désavantage de nature économique, environnementale ou

culturelle.

Présentation des différents troubles spécifiques de I'apprentissage.
Chaque trouble spécifique du langage génére son propre ensemble de défis qui ont un
impact sur la vie scolaire des éléves :

- Ladyslexie entraine des difficultés de lecture et de traitement du langage. Il s'agit
du trouble le plus fréquent et il n'est pas rare qu'il se superpose a un autre
(phénomene de cooccurrence). Elle peut affecter la fluidité de la lecture, le
décodage, la compréhension de la lecture, la mémorisation, I'écriture, I'orthographe
et parfois la parole.

- Ladysgraphie affecte la capacité d'écriture et la motricité fine d'une personne. Elle
se manifeste souvent par une écriture illisible. Elle peut également entrainer des

difficultés dans les domaines suivants : mémorisation de combinaisons
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orthographiques spécifiques, orthographe, planification spatiale sur le papier,
enchainement de phrases en mots, composition d'un écrit, ou réflexion et écriture
simultanées.

- Ladyscalculie se traduit généralement par des difficultés a comprendre les
symboles mathématiques, a compter, a mémoriser et a organiser les nombres, ce
qui les empéche d'effectuer des calculs ou des opérations mathématiques
abstraites.

- Ladysphasie se manifeste généralement par des difficultés a parler et a
comprendre les mots prononceés. Cela entraine des difficultés lors des exercices
oraux et des présentations. Elle peut se traduire par une difficulté a "enchainer les
phrases en mots" lorsqu'on I'entend.

- Ladyspraxie entraine des problemes de coordination, de mouvement, de langage
et de parole. Elle affecte généralement la motricité fine et le contréle des muscles (y
compris le contrdle des yeux), ce qui entraine des problemes de mouvement et de

coordination, notamment des mouvements ceil-main, de langage et de parole.

3. Pourquoi I'approche inclusive est-elle bénéfique ?

La diversité est une source d'enrichissement. Les éléves qui ne sont pas adaptés aux
meéthodes d'enseignement classigues ne sont pas moins intelligents que ceux qui "rentrent
dans le moule". Nourrir leurs qualités complémentaires et leur permettre d'accéder a
I'enseignement est bénéfique pour I'ensemble de la classe.

=>» Les avantages pour les étudiants qui doivent étre inclus

L'inclusion leur permet de développer les compétences dont ils auront besoin pour
s'épanouir dans leur future vie professionnelle et personnelle. lls seront mieux armes
pour faire face aux défis d'une société qui n'est pas adaptée a leurs besoins et ils
pourront naviguer dans la vie plus confortablement.

=>» Avantages pour les autres éleves

L'inclusion leur permet de développer les compétences dont ils auront besoin pour
s'épanouir dans leur future vie professionnelle et personnelle. lls seront mieux équipés
pour faire face aux défis d'une société qui n'est pas adaptée a leurs besoins et ils

pourront naviguer dans la vie plus confortablement.
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=> Avantages pour les enseignants

L'inclusion de tous les profils réduira le nombre d'éleves peu performants et permettra
un processus d'enseignement plus fluide et plus efficace. En aidant tous les éleves a
suivre, le rythme de la classe sera plus régulier et les éleves seront moins
susceptibles de prendre du retard.

=>» Avantages pour la société en général

Les personnes atteintes de troubles spécifiques du langage ne présentent peut-étre
pas les "atouts professionnels" habituels recherchés par les recruteurs, mais elles ont
le potentiel de développer des compétences complémentaires tout aussi utiles et
essentielles. Par exemple, elles ont tendance a étre travailleuses, a visualiser les
choses en 3D, a voir les liens entre les concepts et a avoir une vision d'ensemble. En
incluant tout le monde, on obtient un bassin de neurodiversité plus diversifié, avec un
ensemble plus large d'aptitudes et de compétences, et on obtient un éventail plus

large de solutions potentielles aux problémes de demain.

4. Inclusion dans l'enseignement STEAM

Quelgues conseils et adaptations de base peuvent étre faits et contribueront grandement

a rendre tout type de cours plus inclusif.

Structure : il est conseillé de commencer la lecon par une explication explicite de
l'activité, un ensemble de directives claires et la subdivision des taches en petites étapes
si nécessaire. L'utilisation d'éléments visuels pour illustrer les concepts et de puces pour
structurer clairement les processus est conseillée. Veillez & accorder suffisamment de

temps pour chaque tache et a ce que tous les éleves comprennent la tache a I'avance.

Environnement : il doit étre calme, mais avec suffisamment de stimuli multisensoriels
pour permettre un apprentissage approfondi. L'espace doit étre dégagé et non surpeuplé,
afin de faciliter l'orientation spatiale et la concentration des éléves. Il est également
conseillé d'éviter la nécessité de longs mouvements oculaires et d'apporter un soutien

particulier aux apprenants pour les taches impliquant la gestion de I'espace.
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Taches : plusieurs types d'exercices courts permettront d'entrainer les éleves a traiter
différents types de situations, en les faisant se concentrer sur une tache a la fois. Il est
préférable de se concentrer sur des exercices basés sur la logique plutét que sur la
mémoire.

Pour réduire les cas de mode double tache, essayez de réduire le nombre de taches
nécessitant l'utilisation de la motricité fine, comme les taches d'écriture, et d'éviter les
manipulations difficiles. De cette facon, les éléves se concentreront sur le contenu des

lecons plutdt que sur I'exécution d'une tache de soutien.

Matériel écrit : La mise en forme des documents écrits peut étre une source de difficultés.
Le texte doit donc étre aligné a gauche, dans une police adaptée aux directives écrites,
comme Arial, Century Gothic ou OpenDys, avec un espacement de 1,5 entre les lignes,
dans une taille de police comprise entre 12 et 14. L'utilisation de paragraphes pour diviser
le texte en unités plus faciles a gérer, avec des phrases courtes et claires, est également
recommandée. L'utilisation de sous-titres, de couleurs (mais soyez cohérent avec vos

codes couleurs) et de puces peut vous aider.

Les documents écrits doivent étre imprimés sur un seul c6té du papier, avec un papier

de fond blanc cassé pastel pour éviter un contraste trop fort avec l'encre.

Un point crucial dans la gestion d'une classe avec des éléves atteints de troubles
spécifiques du langage est de sensibiliser les éleves a ce qui se passe, pourquoi et
comment. Cela peut contribuer grandement a éviter la discrimination et les stéréotypes
dans la classe. Une communication transparente et une attitude ouverte sont essentielles
pour parvenir a une éducation inclusive.

L'histoire peut étre un excellent outil pour montrer des modéles, des professionnels
célebres des STEAM qui auraient fait partie des groupes qui sont aujourd’'hui a la traine
dans le domaine des STEM et qui sont la preuve irréfutable qu'il est possible pour eux
aussi de réussir dans le domaine des STEAM. Le fait de voir une personne a laquelle ils
peuvent s'identifier étre représentée comme ayant réussi peut avoir un réel impact sur le
psychisme de I'éléve. Mais I'histoire doit toujours étre présentée dans son contexte. Il faut

donc l'aborder avec soin et de maniére objective.
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5. Conclusion

Comme nous l'avons vu, l'inclusion de tous les éleves est une approche bénéfique pour
tous les éléves, mais aussi pour I'enseignant et la société en général, car elle éleve
I'ensemble du groupe. Dans cette partie, nous nous sommes surtout concentrés sur les
adaptations pratiques en classe afin d'inclure tous les éléves, mais il ne faut pas oublier
les adaptations plus subtiles auxquelles nous devons également préter attention. Comme
nous l'avons vu a travers le temps, I'éducation est la clé de I'élévation de la société. Si
nous voulons avoir des personnes diversifiées et éduquées, il faut les inclure toutes dans
le processus. A long terme, cela permettra de disposer d'ensembles de compétences plus
complémentaires pour relever les défis a venir et de réduire les problémes sociétaux, car

la tolérance sera un élément essentiel de notre mentalité.
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Conclusion

Le guide pédagogique est la premiére production écrite de STEAMBuilders, un projet
Erasmus+ - une collaboration entre la Belgique, Chypre, le Danemark, la France, la Gréece,
la Slovénie et I'Espagne. STEAMBuilders est un projet créé sur la base des études Pisa
de 2018, qui ont montré que les éléeves de I'école primaire avaient des résultats
insuffisants en mathématiques et en sciences. Comparé aux études d'analyse des
tendances montrant que plus de 65% des éleves d'aujourd'hui grandissent avec une
carriere qui n'existe pas encore. Aujourd’hui, plus que jamais, il est essentiel de préparer
nos jeunes a l'avenir et de leur donner la confiance nécessaire pour inventer le monde
dans lequel ils veulent vivre.

Le domaine STEM trouve ses racines a I'époque de la course a I'espace entre les Etats-
Unis et I'Union soviétique dans les années 1950. Le terme STEM signifie "science,
technologie, ingénierie et mathématiques". L'enseignement STEM implique un
enseignement interdisciplinaire entre deux des domaines professionnels associés a des
problémes du monde réel. En d'autres termes, il s'agit de I'apprentissage de sujets STEM
a l'aide d'une méthode unifiée, une méthode qui fournit des expériences d'apprentissage

pratiqgues et en méme temps significatives.

En ajoutant 'art a I'enseignement des STEM (STEM + A = STEAM), non seulement nous
rendons le programme accessible a un plus grand nombre d'éléves, filles et garcons, mais
nous leur donnons également la possibilité de faire preuve de créativité et de s'exprimer a

travers leurs projets tout en bricolant, en fabriquant, en partageant et en jouant.

Alors que les STEM se concentrent sur des sujets scientifiques, les STEAM examinent les
mémes sujets, mais plutdt par le biais de méthodes d'analyse et d'apprentissage basées
sur les probléemes, utilisées dans une procédure créative. En d'autres termes, différents
étudiants travaillent ensemble pour générer un produit visuellement intéressant basé sur la

compréhension centrale du concept de STEM.

Une activité éducative ou une activité STEAM est une activité qui associe des processus
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créatifs et innovants a une perspective éducative qui met lI'accent sur l'apprentissage
pratique au cours du processus et inclut la technologie tout au long ou en partie du
processus. On a longtemps affirmé que les enfants et les adolescents peuvent apprendre
en jouant et en construisant avec des outils et des matériaux intéressants (Montessori,
1912). Cette méthode est importante car I'éducation est sous pression pour répondre a un

monde en mutation. Plus les éleves sont ouverts tét aux concepts STEAM, mieux c'est.

Dans un monde en mutation rapide, les lieux de travail de demain voudront
nécessairement que tous les jeunes, quel que soit leur sexe, soient compétents en
STEAM. Il ne s'agit pas seulement de préparer les étudiants a I'emploi, mais aussi de ce
gue ces expériences apportent aux étudiants ; elles les aident a grandir pour devenir
indépendants, compétents et intellectuellement curieux et I'apprentissage basé sur les
STEAM vise a aider I'étudiant a développer les compétences nécessaires. Ainsi,
I'éducation ne consiste plus seulement & enseigner des compétences spécifiques ; il s'agit
aussi de préparer les éleves a l'avenir. Les éléeves doivent étre plus indépendants et
compétents afin de profiter des avantages des nouvelles technologies. Cela nécessitera

une éducation plus active et participative.

L'environnement éducatif formel d'aujourd’hui subit plusieurs changements. D'une part, la
mise en ceuvre des technologies numériques augmente les dimensions d'interaction des
étudiants. D'autre part, un changement dans les stratégies méthodologiques encourage
des processus d'apprentissage plus participatifs.

Le monde d'aujourd'hui est trés interactif ; la technologie est intégrée a tous les aspects de
notre vie, de nos interactions sociales aux aspects les plus privés de notre vie. Pour
donner un sens a ce nouveau monde, nos étudiants doivent étre a l'aise avec les
technologies, bien comprendre leur fonctionnement et avoir des idées sur la maniere

d'innover dans un domaine technologique.

Alors que I'éducation formelle suit un programme spécifique, les techniques de formation
informelles et non formelles ne le font pas. L'objectif est de donner aux étudiants la
possibilité de s'éduquer eux-mémes, d'étre curieux et de suivre leur passion et leurs

intéréts. La formation non formelle permet un apprentissage pratique, kinesthésique et
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actif.

Notre expérience nous amene a désigner les activités pédagogiques comme des
processus ou la technologie est utilisée comme un outil parmi d'autres et ol nous mettons
I'accent sur la méthode d'apprentissage pour apprendre.

Le processus d'apprentissage consistant a réaliser des activités pratiques ou
I'apprentissage cinétique est souvent associé a une "augmentation des résultats
d'apprentissage pour tous les éleves". Les espaces de formation non formels permettent
ce type d'apprentissage en exploitant le concept de "terrain de jeu intellectuel dans le but
d'inspirer un apprentissage plus approfondi par le biais d'une interrogation profonde". Cela
offre une excellente occasion d'apprentissage "juste a temps", ou d'apprentissage lié a un
concept.

Ce guide présente 19 activités qui se rapportent a I'age de pierre, a la Grece antique, a
I'Empire romain, a I'age des cathédrales, a la Renaissance et au siécle des Lumiéres.
Ainsi, les éléves se familiarisent avec les différentes périodes historiques, la science et les
scientifiques, la culture de chaque période et, grace a des activités pratiques, ils

acquiérent une meilleure compréhension du monde physique et des sciences naturelles.

Alors que nous nous dirigeons vers I'éducation STEAM, le travail collaboratif est un aspect
a prendre en compte. Les éducateurs ou les animateurs STEAM doivent coopérer avec
leurs éléves en supprimant le role standard et traditionnel de figure centrale dans le
processus éducatif (avec toutes les réponses) et en le remplacant par un modéle

d'éducation ou les éleves jouent le role central d™éducateurs” ou de chercheurs de

connaissances, tout en approfondissant leurs connaissances sur différents sujets.

L'un des concepts les plus importants a prendre en compte pour atteindre I'objectif du
projet STEAMbuilders est d'impliquer tous les types d'éléves grace a des supports
innovants et attrayants.

Il s'agit de repenser constamment le processus d'enseignement afin que tous les éléves
se sentent impliqués dans le processus.

Dans le cadre de ce projet, nous utiliserons le patrimoine et I'histoire pour promouvoir

I'enseignement STEAM. Nous pourrons ainsi présenter des modeles positifs auxquels ces
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catégories d'éléves pourront s'identifier.

La diversité est une source d'enrichissement. Les éléves qui ont des difficultés a s'adapter
aux méthodes d'enseignement classiques ne sont pas moins intelligents que ceux qui
“rentrent dans le moule". Un enseignement basé sur STEAM et utilisant les bonnes
méthodes peut étre particulierement utile aux éléves présentant des difficultés
d'apprentissage particulieres, par exemple. Dyslexie, dyspraxie, dyslexie et dysgraphie.
Peut-étre que I'enseignement STEAM peut méme contribuer a ouvrir les yeux a tous les
individus, quel que soit leur diagnostic, pour qu'ils se rencontrent comme la personne
gu'ils sont!

Si nous voulons avoir des personnes diversifiées et éduquées, elles doivent toutes étre
impliquées dans le processus. A long terme, cela permettra de disposer de compétences
plus complémentaires pour relever les défis a venir et de réduire les problémes de société,
car la tolérance fera partie intégrante de notre mode de pensée. Alors que nous
continuons a naviguer dans un avenir incertain, une chose sur laquelle nous pouvons
compter est que le travail de demain lui-méme sera, a coup sdr, li€ a une compétence

dans les domaines STEAM.
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