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Si vous parcourez ou lisez des parties de cette boite a outils, vous étes probablement un
enseignant ou un éducateur travaillant dans la petite enfance et/ou l'enseignement
primaire, a la recherche de nouvelles idées et inspirations pour rendre I'apprentissage
des jeunes enfants plus engageant et significatif. En tant qu'enseignant de jeunes
enfants, vous vous retrouvez probablement confronté a de nombreux défis lorsque vous
essayez d'intégrer différentes matieres et de répondre a divers besoins
d'apprentissage. Il n'est pas facile de garder les enfants intéressés et motivés a
apprendre pendant de longues périodes tout en le rendant amusant et agréable. De plus,
en tant qu'éducateur dans I'Union européenne avec sa diversité linguistique a travers
I'Europe, vous vous retrouvez également a enseigner une deuxieme langue. Plus
important encore, le défi majeur auquel vous, comme tous les enseignants, faites face
est celui de veiller a ce que les enfants développent leurs compétences mathématiques,
et leurs connaissances scientifiques ainsi que leur maitrise de la langue seconde capacité
de lire et d'écrire :

L'enseignement aux jeunes enfants dans la petite enfance et I'enseignement primaire a
connu, en particulier ces dernieres années, un virage pédagogique important. Alors que
la scolarisation a toujours eu tendance a étre centrée sur l'enseignant et un
enseignement des matiéres compartimenté, elle a maintenant évolué vers une éducation
qui est plus centrée sur l'enfant, holistique et intégrative dans son approche. Les
frontieres entre les différentes matieres sont devenues floues car I'apprentissage suit les
intéréts des enfants et différents domaines d'apprentissage sont intégrés. En outre, des
approches innovantes qui améliorent les compétences linguistiques des citoyens
européens sont de plus en plus encouragées. Par exemple, I'approche du contenu et de
I'apprentissage intégré des langues (EMILE) pour enseigner une matiere a travers la
langue non maternelle des éléves est en train de devenir I'une de ces approches
éducatives fortes.

La boite a outils SeLFiE présentée ici prend les pédagogies STEAM (Science, Technologie,
Ingénierie, Art et Mathématiques) et les intégre aux approches d'apprentissage d'une
langue étrangere. Le potentiel radicalement innovant du modele SeLFiE réside dans sa
capacité a intégrer le langage scientifique, qui tend a étre plus simple et plus facile a
comprendre pour les étudiants que la littérature, avec le riche langage quotidien et le
lexique pratique du cadre EMILE pour les étudiants. Cette boite a outils présente a la fois
le contexte théorique des pédagogies incluses dans le modele SelLFiE et fournit des
exemples pratiques de la maniére dont les enseignants peuvent mettre en ceuvre une
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telle expérience d'apprentissage holistique. Pour refléter I'offre éducative moderne,
le modele SeLFiE propose une approche intégrée par projet a travers l'utilisation
d'histoires qui servent a rassembler différents domaines curriculaires. Il réalise des
expériences d'apprentissage engageantes grace a des pédagogies telles que
I'apprentissage basé sur l'enquéte et la conception technique comme base de
nombreuses activités. Le modele proposé est également illustré par des exemples de
bonnes pratiques mises en ceuvre par des enseignants de toute I'Europe.

Si vous souhaitez découvrir notre modele d'enseignement intégré SELFIE, nous vous
conseillons de prendre d'abord le temps de lire la partie théorique qui explique les
différentes composantes pédagogiques. Cette section est rédigée dans un style
linguistique « facile a lire » et pratique pour vous aider, en tant qu'éducateurs, a voir le
lien entre la théorie et votre pratique scolaire quotidienne. Dans la deuxieme section du
document, vous trouverez également un certain nombre d'exemples de bonnes
pratiques qui illustrent comment le modele proposé a été mis en ceuvre par les
éducateurs de la petite enfance et du primaire. Ces enseignants viennent de différents
pays européens et montrent comment il est possible de promouvoir I'apprentissage
STEAM intégré a |'apprentissage d'une seconde langue. Si vous souhaitez en savoir plus
sur les différents aspects pédagogiques, vous trouverez également des liens vers des
explications plus théoriques et académiques. Dans le cas ou vous avez un temps limité a
atteindre ou préférez écouter, nous avons également produit des vidéos ou nous
expliquons les différents aspects théoriques et pédagogiques. Ceux-ci sont accessibles a
I'adresse : https://project-selfie.eu/resources/selfie-toolkit/

L'équipe SeLFiE vous invite a lire la boite a outils et espere que vous serez inspiré pour
essayer quelques-uns des exemples d'approches pédagogiques que nous proposons.
Nous croyons fermement que de nombreux éléments de cette approche intégrée
augmenteront sOrement la motivation des étudiants et rendront amusant
I'apprentissage de STEAM et d'autres langues. Nous vous encourageons donc a faire cet
effort supplémentaire pour essayer ces nouvelles approches car nous sommes sdrs que
vous obtiendrez des résultats d'apprentissage positifs pour vos étudiants.

L'équipe SelLFiE
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2. Présentation du projet SeLFiE et du partenariat

Nous aimerions tout d'abord vous présenter le projet qui a conduit a
I'élaboration de cette boite a outils ainsi que I'équipe qui I'a produit. Le
projet vise principalement a améliorer : les compétences bilingues des
enseignants de la petite enfance et du primaire dans l'application des
pédagogies STEAM pour promouvoir l'apprentissage d'une langue
seconde ; les compétences globales en STEAM et en langues
étrangeres des enfants de la petite enfance et du primaire a travers
I'Europe.

Le projet SeLFiE promeut une approche holistique de I'acquisition de
compétences en langue seconde (anglais, espagnol, francais ou toute
autre langue seconde au premier cycle de l'enseignement, selon le
pays ou I'on enseigne) a travers les sujets STEAM. Il intégre un certain
nombre de pédagogies actives, principalement : [|'approche
d'apprentissage  par projet (PBL); apprentissage basé sur
l'investigation (IBL); Processus de conception technique dans
I'enseignement des sciences (EDP); et Contenu et apprentissage
intégré des langues (EMILE). La narration est également utilisée pour
fournir un contexte qui relie les différents domaines de contenu,
créant un travail de projet basé sur des sujets.
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2.1. Résultats du projet

Le résultat le plus important du projet est une nouvelle méthode d'enseignement de
STEAM dans un contexte bilingue (le modele SeLFiE). Le projet conduit a la production de
trois résultats intellectuelles : une boite a outils qui présente le modéle SeLFiE avec un
certain nombre de bonnes pratiques dans les domaines de I'EMILE, de I'IBSE et de
l'informatique ; une série d'activités avec de brefs commentaires sur la méthodologie et
un enseignement complet développé pour différents contenus STEAM L2 ; et un
référentiel de matériel pédagogique qui peut étre téléchargé par toute personne
intéressée a appliquer le modele SeLFiE.

2.2. Partenariat

Le projet est coordonné par I'Université de Burgos en partenariat avec : deux universités
- 'Université de Malte (UM) (Malte) et I'Université de Grenade, Espagne (UGR) ; I'Ecole
Internationale Trilingue de Varsovie (ITSW), Pologne ; le Centre de formation des
enseignants et d'innovation pédagogique (CFIE) de Burgos, en Espagne, une institution
publique au sein du gouvernement régional de I'éducation en Espagne qui forme les
enseignants du préscolaire, du primaire et du secondaire ; et Kveloce I1+D+l, un expert-
conseil dans la mise en ceuvre de projets européens.

Les partenaires ont travaillé ensemble pour développer le modele SeLFiE et collecter des
exemples de bonnes pratiques aupres d'enseignants en exercice a travers I'Europe. Cette
boite a outils est I'un des résultats du projet. Vous pouvez trouver plus d'informations sur
le projet sur le site web du projet : https://project-selfie.eu/
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3. Contexte théorique de l'apprentissage d'une
langue seconde par STEAM

Cette section présente le contexte théorique du modéle SeLFiE. Afin
de vous aider a mieux comprendre les perspectives clés prises en
considération, il a été jugé important de vous aider d'abord a
comprendre le sens des approches pédagogiques clés et des
concepts inclus. Nous pensons donc que cela vous aiderait, en tant
qu'éducateurs, a avoir une compréhension de base de ces aspects,
tels que ce que signifie STEAM, quels composants clés constituent la
meéthodologie EMILE, pourquoi I'apprentissage intégré est considéré
comme important dans les nouvelles approches d'apprentissage ; et
le réle que l'apprentissage numérique a acquis dans une société

technologique.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union




\Y
5 @mty E - \ Contexte théorique
‘-. ,‘ﬁ \,/

STEAM educational approach and foreign language learning in Europe

3.1 Matieres et pédagogies STEAM

Beaucoup d'entre vous sont sans doute familiers avec le terme STEM I'éducation qui
signifie « Science, Technique, EINGENIERIE et Mathématiques » ou :

- Lascience fait référence a ce que la connaissance de la nature et cela fonctionne;

- La technologie fait référence a l'innovation, au changement ou a la modification
de I'environnement naturel créés par I'homme pour satisfaire les besoins humains
percus ou résoudre des problémes;

« L'ingénierie fait référence a I'approche systématique de la conception d'objets,
de processus et de systemes pour répondre aux besoins humains; et

- Les mathématiques font référence aux nombres, aux relations symboliques,
aux modeles, aux formes, a lincertitude et a d'autres raisonnements
mathématiques (Yakman et Lee, 2012).

Ces dernieres années, les STEM ont été remplacés dans le discours sur I'éducation par le
terme STEAM. L'ajouté « A » pour compenser STEAM ajoute Art au processus
d'apprentissage. L'art integre différents aspects, allant de : des langues incluant toutes
sortes de communication telles que la musique ; Arts physiques qui existent
concretement dans la réalité physique, dans l'espace et dans le temps tels que la
peinture, la sculpture ou la performance ; Arts libéraux (Sociaux) Y compris ; Education,
Histoire, Philosophie, Politique, Psychologie, Sociologie, Théologie, Société Science
Technologie (STS) etc.; et les beaux-arts tels que la peinture, la sculpture, la photographie,
le cinéma, I'animation, l'illustration, la gravure ou la céramique.

r, Co-funded by the
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Contexte théorique

Beaucoup d'entre vous se demandent
probablement pourquoi l'art a été inclus aux
cotés des sujets traditionnels liés aux sciences

Les racines du passage de la tige a dans les STEM. L'art implique le processus de
vapeur  dans le  processus découverte et de création ainsi que la
d'éducation peuvent étre retracee recherche de moyens innovants de résoudre

aux Ftats-Unis ou une réforme
nationale de promotion STEAM dans
I'éducation et le programme a été
mis en oeuvre pour préparer les

des problemes, d'intégrer des principes ou de
présenter des informations ou de transmettre
des messages. Par exemple, un architecte

étudiants 3 I'économie mondiale du utilise l'ingénierie, les mathématiques, la
21 e siécle (Yakman & Lee, 2012). La technologie et la science, combinées a
réforme était une réponse aux l'expression artistique pour créer des

avancées d'un monde plus globalisé,
ou les antécédents professionnels
des personnes sont devenus plus
complexes et dynamiques.

batiments et des structures modernes. Dans le
cas des jeunes enfants, Art veille a ce que cette
facette de la créativité et de I'expression de soi
soit également incluse dans le programme.

Le concept selon lequel I'éducation scolaire

nous préparait a trouver un emploi a vie qui

s'appliquait quelques décennies, n'existe plus
car nos compétences deviennent rapidement obsoletes sur le lieu de travail. Comme les
travailleurs doivent s'assurer qu'ils restent pertinents dans leur emploi actuel ou qu'ils
recherchent des avancements de carriere, ils se rendent compte qu'ils ont besoin de plus
gu'une simple connaissance du contenu. Les travailleurs d'aujourd'hui, en particulier
dans le secteur scientifique, doivent également posséder d'autres compétences que
celles liées au contenu et a la matiere, notamment des compétences telles que : comment
travailler en équipe ; comment innover ; trouver des solutions créatives ; étre de bons
communicateurs; présenter des idées et des propositions d'une maniére attrayante pour
le public et étre capable d'exprimer de I'empathie envers les autres. Dans le cas de ceux
qui travaillent dans des domaines liés aux sciences, cela met en évidence la nécessité
pour les scientifiques et autres acteurs des secteurs liés aux sciences de posséder des
compétences qui peuvent principalement étre développées par le biais des arts.

Une deuxiéme justification de I'adoption d'une approche STEAM est que le secteur
des sciences et de la technologie doit également attirer divers types d'étudiants,
non seulement ceux qui sont attirés par la vision « objective et détachée » des matiéres
qui est partagée par beaucoup, mais aussi ceux qui étudiants qui se considérent créatifs
dans leur facon d'apprendre et de s'exprimer. Cela rend donc l'art également tres
important dans la préparation des futurs scientifiques qui bénéficieraient de la capacité
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d'étre innovants et de proposer des solutions créatives. Ces compétences sont également
importantes pour les étudiants qui ne se spécialisent pas dans les sciences, car ils
auraient encore besoin d'interagir avec des questions liées aux sciences dans leur vie
personnelle et sociale en tant que citoyens scientifiques.,

Les principaux objectifs sont
d'aider les éleves a apprendre a
s'engager dans un apprentissage

STEAM est une approche pédagogique qui o .
par l'expérience, a prendre des

répond a ces nouveaux défis car elle favorise

I'apprentissage qui aborde les sciences, la risques et a persister dans la
technologie, l'ingénierie, les arts et les résolution de problémes tout en
mathématiques en engageant les éleves dans apprenant le contenu de la
I'enquéte, le dialogue et la pensée critique. matiere. STEAM rassemble ainsi

o ) cing disciplines pour créer un
STEAM implique d'éduquer [I'ensemble de

, . N environnement  d'apprentissage
I'apprenant a travers des programmes intégrés

et thématiques, et utilise des pédagogies telles holistique qui encourage tous les
que I'enquéte, la découverte ou I'apprentissage types d'étudiants a participer et a
basé sur la réalité dans le cadre d'une éducation contribuer a I'entreprise
constructiviste (Barlex & Pitt, 2000). scientifique et technologique.

L'ajout de l'art a STEM pour créer

STEAM intégre ainsi la pensée
créative et les arts appliqués dans des situations réelles, humanisant STEM et
transformant l'apprentissage STEM d'une entreprise disciplinaire en une entreprise
interdisciplinaire. L'inclusion de I'art augmente également l'importance de |'éducation
STEAM car elle favorise l'infusion des principes, concepts et techniques de l'art et du
design dans l'apprentissage STEM (Liao, 2016).

STEAM soutient le constructivisme, qui souligne qu'il n'y a pas d'approche pédagogique
unique ou meilleure, et se concentre principalement sur « apprendre a apprendre »
plutdt « apprendre ce qu'il y a a apprendre ». Des pédagogies telles que I'enquéte
engagent également les éléves a aborder directement des questions et des problemes
spécifiques qui les concernent, reflétant leurs intéréts ou les questions qu'ils posent
directement.

Ainsi, au lieu d'enseigner les disciplines de maniére indépendante, les lecons ont
tendance a étre basées sur des projets et des enquétes, en mettant l'accent sur
I'apprentissage interdisciplinaire. STEAM reflete ainsi mieux la facon dont nous
travaillons et résolvons les problémes dans notre vie quotidienne, ce qui en fait un mode
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d'apprentissage distinct par rapport aux approches traditionnelles. Avec STEAM, nous
enseignons les connaissances et les compétences de la maniére dont les étudiants les
rencontreront dans le monde réel. Il prépare mieux les étudiants a leur futur emploi ainsi
que les citoyens. Dans le projet SelLFiE, nous allons encore plus loin et intégrons
I'apprentissage d'une langue seconde dans cette approche intégreée.

r, Co-funded by the
L Erasmus+ Programme
el of the European Union



\
S\ . /O\Fy/E

STEAM educational approach and foreign language learning in Europe

Contexte théorique

Cependant, comme toutes les approches pédagogiques, STEAM fait également face a
des défis de mise en ceuvre.

Les principaux défis auxquels les enseignants sont souvent confrontés dans leurs classes
sont liés aux difficultés a intégrer simultanément différents contenus de matieres et a
suivre une formation multidisciplinaire ou les enseignants se retrouvent a enseigner des
contenus en dehors de leur zone de confort ou de leur spécialité (Sanchez & Cortes,
2019). D'autres défis incluent le manque de temps pour une planification et un
enseignement collaboratifs, une structure et une organisation scolaires inadéquates, des
difficultés a évaluer les réalisations de STEAM ; et le manque de ressources

(Shernoff et al., 2017)

Les enseignants ont également besoin d'un soutien a travers : une collaboration avec
des collegues, un programme d'études de qualité qui permet une approche intégrée de
I'apprentissage ; le soutien des responsables de 'apprentissage et de I'administration
locale, et plus important encore, des opportunités d'apprentissage professionnel bien
organisees et frequemment disponibles (Margot et Kettle, 2019). Ce seront probablement
aussi les défis auxquels vous serez confrontés en tant qu'enseignants dans I'approche
SeLFiE. C'est la que les boites a outils comme celle-ci sont utiles, d'autant plus qu'elles
fournissent a la fois le contexte théorique ainsi que des exemples pratiques sur la facon
dont le modele SelLFiE peut étre mis en ceuvre dans les classes primaires.

o

#
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3.2 Apprentissage intégré au contenu et a la langue (EMILE)

Au cours des vingt dernieres années, un nombre croissant d'écoles a enseigné un éventail
de matieres telles que les sciences, la musique, I'éducation physique, etc. dans une
langue étrangere ou seconde (L2). Ce type d'enseignement des langues immersif qui
consiste a apprendre aux enfants une matiere scolaire dans une langue seconde a une
longue histoire dans des pays comme le Canada ou les Etats-Unis, contrairement &
I'Europe ou la pratique est plus récente en Europe.

L'EMILE aide les étudiants a développer
leurs compétences communicatives
dans une autre langue et leur permet

L'enseignement et I'apprentissage
rticiper ¢ ivité ial " o
de participer a des activités sociales, bilingues en Europe intégrent de plus en
rsonnell M . . S
personneties, académiques et plus des méthodologies qui reléevent du
professionnelles au niveau

terme générique d'apprentissage intégré
au contenu et a la langue (CLIL - EMILE)

international. Etudier dans une autre

langue  améliore  également la
conscience et l'expression culturelles
des éleves parallelement a
I'apprentissage des matiéres. Si ces objectifs sont raisonnables et semblent bénéfiques
pour les apprenants, il est cependant important de reconnaitre que les effets de
I'éducation bilingue varient selon les pays et d'une école a I'autre. Il y a un grand nombre
de facteurs tels que I'age de I'étudiant, les ressources disponibles et la maitrise de la
langue étrangere des enseignants ainsi que leur familiarité avec les principes
méthodologiques de I'EMILE qui doivent étre pris en considération en premier lieu. Un
certain nombre d'études indiquent que I'EMILE favorise la maitrise de la L2 sans effet
négatif significatif sur la compétence des étudiants dans leur langue
maternelle. Cependant, il est important de prendre en compte le fait que les jeunes
apprenants peuvent étre confrontés a plus de défis en termes de performances scolaires,
de motivation ou d'impuissance intellectuelle en raison de leurs compétences
linguistiques encore en développement.

La méthodologie EMILE implique l'intégration d'une série de principes et de pratiques
communs dans des programmes d'enseignement connus sous le nom de 4 C:

e Contenu :fait référence au contenu du programme des matieres spécifiques
enseignées. L'apprentissage des matieres est le méme pour les classes EMILE et
non EMILE. Dans les deux cas, le processus d'enseignement et d'apprentissage vise
a fournir aux apprenants les compétences clés et les compétences de base
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Contexte théorique

nécessaires pour comprendre les concepts spécifiques d'une matiere et pour
accomplir une grande variété de taches liées a la matiere qui sont potentiellement
transférables a des scénarios réels;

e Communication : Une autre composante majeure est celle de la communication,
et les différentes opportunités et défis qui peuvent survenir lorsqu'on traite du
contenu en L2. Essentiellement, cela signifie que les enseignants des matieres
doivent fournir un soutien adéquat pour s'assurer que les apprenants sont
capables de comprendre, d'interagir, de produire et d'intervenir dans des
scénarios liés a la matiere par le biais de la langue étrangere;

e Cognition : tout en traitant le contenu de la L2, les apprenants sont censés
s'engager dans des taches et des activités qui les mettent au défi
cognitivement. Alors que les capacités de réflexion d'ordre inférieur telles que la
mémoire et la compréhension ont un role dans l'apprentissage, les éleves doivent
également s'engager dans des capacités de réflexion d'ordre supérieur, telles que
I'analyse, I'évaluation et la créativité;

e Culture : L'approche EMILE accorde également de l'importance aux éléments
culturels. Cette orientation consiste essentiellement a tirer le meilleur parti de la
situation unique dans laquelle les éleves utilisent des contenus d'apprentissage a
travers une autre langue afin de les aider a prendre conscience, comprendre et
exprimer une variété de réalités culturelles. Il est important de noter que cette
composante ne concerne pas exclusivement la culture cible mais implique
également 'appréciation et I'expression de sa propre identité culturelle. Ceci est
particulierement important lorsque I'on travaille dans une langue différente de sa
langue maternelle.

En plus de ces considérations, bien sGr, I'EMILE approuve également d'autres principes
éducatifs généraux tels que I'échafaudage, I'apprentissage par taches significatif et
authentique, le développement de stratégies et I'autonomie de I'apprenant, qui doivent
également étre intégrés dans les contextes d'apprentissage. Ces principes, cependant,
assument souvent des roles différents lorsqu'ils traitent de sujets de contenu et intégrent
également des principes couramment associés a I'enseignement et a 'apprentissage des
langues, tels que la nécessité d'une entrée compréhensible, d'une sortie compréhensible,
de la négociation du sens et des diverses rencontres avec la langue du domaine a travers
une variété de formats.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union




U U E‘Bk Contexte théorique

STEAM educational approach and foreign language learning in Europe

L'EMILE est donc une approche méthodologique complexe qui, dans la plupart des
contextes, a conduit & des pratiques pédagogiques innovantes. Evidemment, il y a aussi
des défis a relever, en particulier lors de la mise en ceuvre avec de jeunes enfants. Il
semble, cependant, que lorsqu'il est mis en ceuvre, il conduit a plusieurs avantages
éducatifs potentiels pour les apprenants, notamment : I'apprentissage de contenus grace
a des approches plus modernes et innovantes ; niveaux accrus de compétence
communicative dans la L2; niveaux élevés d'engagement cognitif; et des occasions
uniques de s'engager dans les dimensions culturelles de la culture d'origine et de la
culture cible.
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APPROCHE INTEGRATIVE

En  pratique, lintégration du
curriculum se produit lorsque les
apprenants s'engagent dans des
expériences  collaboratives  pour
trouver des réponses a des questions
personnellement significatives. Un
curriculum  intégré est  donc
I'organisation d'expériences
d'apprentissage pour assurer une
connexion valide entre les disciplines
(Murdoch, 2015, p.43). Bien qu'il n'y
ait pas de définition communément
admise, les éducateurs conviennent
qu'un programme d'études intégré
devrait inclure (Lake, 1994, p.2):
* Une combinaison de matieres
apprises ensemble;
Un accent sur les projets plutot
que sur des sujets séparés;
Utilisation de sources qui vont
au-dela des manuels scolaires;
Promotion des relations entre
les concepts;
Les unités thématiques sont
utilisées pour les principes
d’'organisation;
Horaires flexibles; et
Composition flexible des
groupes d'étudiants.
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3.3 Valeur de I'approche
intégrative de I'apprentissage

Le modele SelLFiE est basé sur une approche
intégrative de [l'apprentissage, reliant les
matieres scolaires telles que les sciences
naturelles et sociales, I'ingénierie, la technologie
et les arts a l'apprentissage d'une langue
seconde. C'est le choix naturel a faire étant
donné que les deux approches CLIL et STEAM
sont utilisées. Néanmoins, il est intéressant de
passer en revue les aspects clés des expériences
d'apprentissage intégré.

Les programmes intégrés ne sont pas une idée
nouvelle. Par exemple, au cours des années
1960, il y a eu un mouvement aux Etats-Unis qui
a promu un enseignement intégratif basé sur
les principes pédagogiques du constructivisme.
La « méthode projet » est un exemple de ce
mouvement. Dans une telle approche, les
enfants ont réalisé un projet basé sur
I'expérience en travaillant en collaboration, le
groupe assumant l'entiére responsabilité de son
apprentissage. De nombreux partisans des
approches intégratives soutiennent qu'un
programme d'études intégré peut aider les
enfants a développer les compétences qui sont
nécessaires au XXle siecle. De telles
compétences sont a peine développées par
I'enseignement traditionnel qui se caractérise
par un apprentissage
départemental.

disciplinaire
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Comme on peut le noter, des méthodologies basées sur des projets et collaboratives -y
compris des méthodologies d'enquéte, d'apprentissage par probléemes et de conception
technique, entre autres - sont nécessaires pour garantir que les étudiants aient les
expériences d'apprentissage appropriées. En outre, il convient de souligner que
l'intégration concerne principalement I'apprentissage conceptuel. L'intégration concerne
la maniere unificatrice dont les connaissances sont construites par l'apprenant et donc,
l'importance d'incorporer une plus grande concentration sur l|'apprentissage des
concepts de base dans la conception du curriculum.

Il existe plusieurs facons de brouiller les frontiéres traditionnelles au sein et entre les
différents domaines. Certains éducateurs décrivent jusqu'a dix formes d'intégration qui
peuvent étre mises en ceuvre. Bien que I'approche d'un programme intégré soit souvent
une décision pratique basée sur les ressources disponibles, par exemple le temps, les
objectifs d'apprentissage spécifiques et I'environnement scolaire, dans le modele SeLFiE,
nous considérons que trois formes sont particulierement adaptées a notre approche
CLIL+STEAM au sein de notre école primaire. Contexte : les approches connectées,
multidisciplinaires et interdisciplinaires, telles que définies par Gresnigt et al. (2014).
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Figure 1. Formulaires de connexion disciplinaire pour I'approche EMILE+STEAM.

Intégration connectée : |l s'agit du niveau d'intégration le plus élémentaire et qui
n'implique aucune « intégration » de sujets, ou de la résolution d'un seul probléme. Par
exemple, vous pouvez organiser une lecon de narration en anglais qui couvre le contenu
du systéme solaire ; avoir une activité de recherche scientifique liée a un sujet scientifique
abordé dans le livre, comme les phases de la lune ; en mathématiques adresser le sujet
des échelles, en utilisant les différentes tailles des planétes couvertes dans la lecon
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d'anglais. L'objectif de I'apprentissage dans chaque cas est la matiére enseignée, et non
le theme (le systéme solaire), et l'intégration est principalement assurée par le contexte
choisi. Si vous regardez la figure 1, vous pouvez voir comment les sujets restent séparés
dans une telle approche, avec des liens entre eux. Bien qu'une telle intégration connectée
permette une véritable approche EMILE car les enfants peuvent étre totalement
immergés dans une deuxieme langue au fur et a mesure de leur apprentissage, elle
n'implique pas vraiment de cours STEAM intégrés. Cependant, il faut reconnaitre que
parfois, I'organisation scolaire ne permet pas aux enseignants de mettre en ceuvre une
approche plus intégrative des apprentissages, notamment si des plages horaires strictes
pour les différentes matieres de I'emploi du temps doivent étre respectées. Dans de
telles circonstances, cette intégration connectée est la meilleure option que les
enseignants peuvent prendre pour aider les éléves a construire une compréhension
moins fragmentée des matiéres qu'ils apprennent.

Intégration multidisciplinaire : dans ce cas, deux ou plusieurs matiéres sont organisées
autour d'un méme theme ou sujet, mais les disciplines conservent toujours leur identité
distincte. C'est-a-dire que les concepts et les compétences sont appris séparément dans
chaque discipline, mais au sein d'un theme commun. Parfois, les projets scolaires ont
cette structure. En prenant le méme exemple du systeme solaire, en tant qu'enseignant,
vous pouvez travailler sur le théme du systeme solaire dans la lecon d'anglais en
organisant plusieurs activités liées a des histoires sur le systeme solaire ; dans les cours
de mathématiques et de sciences, vous pouvez développer des activités basées sur des
projets sur les dimensions des planetes, leur distance au Soleil et les voyages dans
I'espace ; et en humanités, réaliser un projet sur des personnages historiques méconnus
de l'astronomie. Comme on peut le constater, ce type d'intégration permet une
intégration STEAM plus vraie, car I'accent des activités est le sujet (systeme solaire) et non
la matiere enseignée, méme si chaque activité est développée dans sa plage horaire
spécifique. Sivous regardez la figure 1, vous pouvez remarquer comment le sujet englobe
les différents domaines, méme s'ils sont séparés les uns des autres.

Intégration interdisciplinaire : dans l'intégration interdisciplinaire, l'apprentissage
commence a partir d'un groupe ou d'une ou plusieurs questions personnellement
significatives et il peut n'y avoir aucune référence a des disciplines ou a des sujets
spécifiques. Des concepts et des compétences étroitement liés sont appris dans deux
disciplines ou plus dans le but d'approfondir les connaissances et les compétences et non
des compétences spécifiques a un sujet. Dans ce cas, bien que I'ensemble du projet
puisse étre divisé en diverses activités dont des enquétes guidées, leur organisation
dépend largement du rythme et des exigences des étudiants. L'accent est désormais mis
sur l'apprentissage du sujet/projet d'une maniére intégrée, sans utiliser de limites
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disciplinaires. En revenant a l'exemple du systeme solaire, vous pouvez, en tant
gu'enseignant, aborder un probléme ou une question centrale telle que « Comment
pouvons-nous habiter Mars ? » Vous pouvez ensuite utiliser cette question pour inclure

des activités visant a trouver des
réponses a cette question. Ainsi, vous

On pense que les outils technologiques et
les approches pédagogiques inspirées des

pouvez amener les enfants a lire des

livres ou des nouvelles ;ils devront TIC combinées a l'apprentissage basé sur
comprendre les échelles, les distances, les taches (TBL) peuvent transformer les
. . expériences d'apprentissage des enfants

les mouvements, les vaisseaux spatiaux _ o
L, . car ils peuvent augmenter la motivation,
et la gravité afin de comprendre les ainsi que promouvoir l'apprentissage
défis liés a la vie sur Mars. Vous pouvez autonome et l'acquisition du langage

également demander aux enfants (Roessingh, 2014). Dans l'apprentissage
basé sur les taches, vous pouvez utiliser les

TIC pour concevoir et organiser des taches
des  vols  spatiaux.lls  peuvent linguistiques authentiques en fournissant
également concevoir des fusées, une plate-forme pour une pédagogie et
une pratique innovantes et stimulantes qui
encouragent la recherche ouverte, la
construction de connaissances et
probleme est au coeur de I'apprentissage  collaboratif, tout en
l'apprentissage, et les différentes intégrant I'écoute, la parole, lire et écrire.
Cela vous permettra de passer
progressivement de l'enseignement et de
I'apprentissage dirigés par I'enseignant a
dans des activités visant a trouver I'enseignement et & I'apprentissage dirigés
réponses a I'ensemble de questions. par I'apprenant.

d'examiner les aspects économiques

etc. Ainsi, si vous regardez la figure 1,
vous constatez que la question/le

matieres sont apprises de maniere
intégrée lorsque les enfants s'engagent

Enfin, il convient de souligner que la
recherche montre que l'intégration au
programme augmente la motivation,
les attitudes et I'appréciation des éléves
pour des connaissances plus holistiques qui sont utiles et peuvent étre appliquées a des
situations du monde réel. De plus, un apprentissage plus efficace a lieu lorsque des liens
significatifs sont établis entre les matiéres.

3.4 Lerdle de I'apprentissage numérique

Dans un monde qui dépend de plus en plus de la technologie numérique pour la plupart
des aspects de la vie quotidienne, nous ne pouvons ignorer son rdle dans I'enseignement

et l'apprentissage. Gardant a l'esprit que les enfants d'aujourd'hui naissent et
grandissent dans des environnements riches en numérique, il est impératif qu'en tant
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qu'éducateurs, nous explorions les multiples facons dont nous pouvons utiliser les
technologies disponibles dans les salles de classe et les écoles pour engager et motiver
les apprenants. Dés leur plus jeune age, les enfants sont exposés a une multitude
d'appareils technologiques et numériques tels que des tablettes, des téléphones
portables, des consoles de jeux, des ordinateurs portables et des tableaux blancs
interactifs. On peut utiliser avantageusement ces appareils dans les milieux éducatifs
pour enrichir la qualité de leur apprentissage. De cette facon, les écoles doivent fournir
un acces a des environnements d'apprentissage riches en TIC qui peuvent vous aider en

tant qu'enseignants a combler les écarts qui

La pensée computationnelle peut
également valoir la peine d'étre
envisagée dans un modele éducatif
intégratif ol I'apprentissage des langues « déconnexion numérique » entre la maison et

et les matieres STEAM coexistent. La ['école. (Levin & Arafeh, 2002).Les TIC
pensée computationnelle est définie
comme la capacité de formuler sa

existent souvent entre les mondes de vie des
enfants et des adultes, réduisant ainsi la

(technologies de l'information et de Ia
pensée de maniere & pouvoir la communication) sont également considérées
communiquer a un ordinateur pour comme un moyen efficace de favoriser la
SllciE el eallelel s SeEdiElES - compréhension et les échanges interculturels,
SOUTENES. que beaucoup d'entre vous expérimentent
dans les classes culturellement et

linguistiquement diverses d'aujourd'hui.

Les plateformes d'apprentissage social telles
qu'Edmodo sont des outils pratiques et efficaces que vous pouvez utiliser pour partager
des ressources avec d'autres éducateurs et avec vos éléves (Zakirova & Haydarov,
2020). Vous pouvez également configurer des bibliotheques de classe facilement
accessibles via de telles plateformes d'apprentissage social pour promouvoir plus de
lecture. En outre, vous pouvez également utiliser des plates-formes telles que Kahoot
pour impliquer toute la classe dans des quiz et des enquétes, et vous pouvez créer et
utiliser des podcasts et des vidéos pour fournir des ressources audio et vidéo, utilisant
ainsi une plus grande variété d'outils et de ressources pour motiver et engager vos
étudiants. Vous pouvez également responsabiliser les apprenants en leur demandant de
préparer leurs propres podcasts et vidéos a partager avec vous, leurs camarades de
classe et d'autres publics. Zakirova et Haydarov (2020) font également référence a un
portail en ligne appelé SpeechPeek. Ce portail vous permet de créer des exercices
d'expression orale et d'écoute interactifs que vos étudiants peuvent compléter et
soumettre a distance. Cet outil numérique est extrémement efficace pour améliorer et
évaluer les compétences d'expression et de prononciation des éléves. De méme, le site
Lyrics Training peut étre utilisé pour enseigner la langue par la musique.
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Vous pouvez demander aux éléves, par exemple, de regarder et d'écouter une vidéo
musicale tout en complétant les paroles manquantes de la chanson. L'utilisation des jeux
numeériques a également un grand potentiel dans I'enseignement de la langue. Les jeux
numeériques peuvent servir de textes et peuvent étre utilisés en classe pour engager les
désengagés (Byrne, 2012).

La pensée informatique peut également valoir la peine d'étre envisagée dans un modele
éducatif intégratif ou I'apprentissage des langues et les matiéres STEAM coexistent. La
pensée informatique est définie comme la capacité de formuler sa pensée de maniére a
pouvoir étre communiquée a un ordinateur pour obtenir les résultats souhaités
spécifiques. Ainsi, la pensée informatique peut aider les apprenants d'age scolaire
primaire a développer la capacité d'aborder et de résoudre les problemes
quotidiens. Jacob et al. (2018) ont avancé l'idée qu'il existe une relation entre la création
de sens chez les enfants et la pensée informatique, car les apprenants utilisent un
langage informel et des expériences quotidiennes pour remettre en question et expliquer
les compositions d'algorithmes dans le cadre d'approches basées sur I'enquéte. Les
environnements riches en langage peuvent ainsi promouvoir la pensée informatique et,
inversement, les compétences émergentes de la pensée informatique des enfants
peuvent étre utilisées pour améliorer le développement de leurs compétences
linguistiques et d'alphabétisation.

Ainsi, lorsque vous planifiez des activités d'apprentissage pour vos éléves, pensez
toujours a des moyens d'utiliser les compétences numériques pour motiver vos éléves et
améliorer leur apprentissage. En fin de compte, les enfants apprennent plus
efficacement grace a leurs modes d'apprentissage préférés, et l'utilisation d'outils
numeériques est quelque chose que tous les enfants ont tendance a apprécier.
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4. Méthodologies interactives

Maintenant que vous avez acquis une certaine connaissance de ce
qu'impliquent STEAM et CLIL, les manieres dont I'apprentissage peut

étre intégré et la maniere dont vous pouvez utiliser les outils

numeériques, nous pouvons passer a l'examen des pédagogies les
mieux adaptées a la mise en ceuvre d'un programme intégré. Nous
commencons par l'approche par projet, puis passons a
I'apprentissage basé sur lI'enquéte, aux méthodes technologiques et
d'ingénierie et a la narration. Comme ces méthodes sont toutes mises
en oceuvre par le biais de travaux de groupe, nous discutons
également de la construction sociale des connaissances, puis
considérons les implications des programmes intégrés pour
I'apprentissage par les mathématiques et la musique. Nous ne
pouvons pas négliger I'importance des méthodologies qui favorisent
la créativité des enfants. Tous ces différents aspects pédagogiques
sont intégrés dans le modele SeLFiE qui est ensuite présenté dans la
section 6.
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4.1. Apprentissage par projet (PBL)

Ces dernieres années, les gouvernements, a travers leurs plans politiques et éducatifs,
ont souligné et priorisé la nécessité de développer le capital humain, principalement en
ce qui concerne l'acquisition de compétences du 21e siecle telles que la communication,
la réflexion et la résolution de problemes. Ce changement d'orientation pédagogique
vers ces compétences transversales (qui recoupent différentes disciplines) a conduit a
repenser les pratiques pédagogiques traditionnelles utilisées dans les écoles. Ce
changement est en cours, bien que la réalité de I'école qui subit encore des pressions
persistantes en matiere de responsabilité principalement en raison de tests standardisés
de connaissances et de compétences spécifiques au contenu.

Un changement dans la pratique pédagogique en réponse a ce nouveau défi est
néanmoins particulierement évident, avec un nombre croissant d'éducateurs passant de
I'enseignement de matiéres distinctes a wune approche d'enseignement et
d'apprentissage basée sur des projets.

Katz et Chard (2000) sont de fervents défenseurs de I'approche par projet et déclarent
que l'objectif global est de « cultiver la vie de I'esprit du jeune enfant » (p. 6). lls utilisent
le terme « esprit » pour désigner « non seulement les connaissances et les compétences,
mais aussi [aux] sensibilités sociales, émotionnelles, morales, esthétiques et spirituelles »
(p. 6). Les auteurs utilisent également le terme « projet » qui, pour eux, implique I'étude
approfondie d'un sujet particulier. Cette étude est généralement entreprise par une
classe entiére travaillant sur des sous-themes en petits groupes, parfois par un petit
groupe d'enfants au sein d'une classe, et parfois par un enfant individuel. La
caractéristique clé d'un tel travail de projet est qu'il s'agit d'une enquéte, d'une recherche
qui implique les enfants dans la recherche de réponses aux questions qu'ils ont eux-
mémes formulées ou en coopération avec leur enseignant. (p.2).

Cette vision de I'apprentissage par projet offre aux enseignants la possibilité de mettre
en ceuvre les programmes de maniére réactive et ouverte. Il n'y a pas qu'une seule fagon
de mettre en ceuvre le travail de projet. Il peut étre appliqué a tous les niveaux et fusionné
avec un enseignement par matiere et des approches pédagogiques standardisées. Les
enquétes émergent des apprenants en tant que sources de connaissances ou de leurs
intéréts, et évoluent vers une étude approfondie des environnements, des personnes et
des objets qui sont significatifs pour eux et encadrés par I'éducateur. Les projets peuvent
prendre jusqu'a plusieurs semaines ou plusieurs mois, selon la nature et la complexité
du projet choisi et I'age de I'apprenant. Dans le cadre de ce processus d'enseignement et
d'apprentissage, les apprenants peuvent prendre l'initiative ainsi que la responsabilité de
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leur propre apprentissage en participant activement a la planification et a I'évaluation de
leur travail.

Plusieurs chercheurs ont documenté les principaux avantages et défis de |'utilisation de
I'approche par projet, et comment cet outil pédagogique peut faire évoluer un
programme plus standardisé basé sur la connaissance du contenu vers un programme
plus axé sur la qualité de vie des enfants dans les écoles. L'approche par projet s'est
avérée offrir aux enseignants de la petite enfance la possibilité d'étre flexibles dans leur
processus d'enseignement et d'apprentissage (Beneke et Ostrosky, 2009). Cela leur
permet de différencier davantage les activités en classe, en augmentant la participation
des enfants et I'agence d'apprentissage, conduisant a un sentiment d'appropriation et de
contrdle sur leur propre apprentissage alors qu'ils expérimentent l'utilisation d'objets
réels. Il a également été constaté que le travail du projet encourage la collaboration entre
les apprenants, ce qui améliore leurs résultats d'apprentissage globaux. Les éducateurs
ont également été étonnés de voir a quel point les enfants sont capables d'assumer de
nouveaux roles de leadership, de penser de maniere critique, de poser des questions,
d'augmenter leur niveau de participation a l'apprentissage, ainsi que de répondre et de
communiquer de maniere significative. L'approche par projet a également servi a
intégrer différents domaines d'apprentissage des matieres tels que les sciences, la
technologie, I'ingénierie, les arts, les mathématiques (STEAM) et I'acquisition des langues,
en raison de l'exploration et de la représentation authentiques qu'elle favorise. Le réle
de I'éducateur est également essentiel pour modéliser la pensée, encadrer et structurer
le processus, depuis le soutien aux enfants dans la pose de questions, a I'expression
d'idées, de théories et d'intéréts ainsi que par la rétroaction fournie par I'enseignant
(Marx et al., 1997) .

La mise en ceuvre réussie de l'apprentissage par projet n'est pas sans défis. Il est bien
documenté que le temps de préparation et la durée du travail du projet préoccupent de
nombreux enseignants. Un autre défi est le passage du rdle de I'enseignant de celui
d'instructeur a celui de facilitateur de I'apprentissage. Certains enseignants ont tendance
a résister au transfert de la responsabilité d'apprendre d'eux- mémes aux éléves. llIs
luttent également avec la gestion des comportements lors du travail collaboratif. Malgré
les preuves que les apprenants qui font I'expérience du PBL réussissent bien et
obtiennent méme de meilleurs résultats dans les tests a enjeux élevés (Parker et al.,
2013), certains éducateurs persistent a se concentrer sur le contenu du programme
plutdt que sur I'expérience d'apprentissage.
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A la lumiére de ce qui précéde, les luttes des éducateurs doivent étre appréhendées &
travers leur expérience dans des contextes de projets (Revelle, 2019). Les ressources
humaines et physiques ainsi qu'un suivi et un soutien professionnels deviennent
essentiels pour surmonter ces défis. Cette boite a outils tente de fournir un tel tremplin
car elle documente les expériences de travail de projet de certains enseignants et son
« esprit, matériel et méthode d'éducation » (Dewey 1916/1966, p. 81) promus lors de la
combinaison de STEAM et de I'apprentissage d'une langue seconde au sein de différents
pays européens contextes.
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4.2 Apprentissage basé sur I'enquéte

L'apprentissage basé sur l'investigation (IBL) est devenu une approche pédagogique de
plus en plus populaire pour I'enseignement des matiéres STEM aux Etats-Unis vers le
début du zesiecle (NRC, 2000) et plus tard en Europe avec la Commission européenne
publiant un document politique en 2007 le promouvant (Rocard et al., 2007). Cette
pédagogie a été considérée comme appropriée pour les jeunes enfants dans les
premieres années et au niveau primaire car elle s'appuie sur la tendance innée des
enfants a remettre en question le monde qui les entoure, voulant apprendre comment
fonctionne la nature. L'enquéte sert ainsi a nourrir les enfants d'expériences
d'apprentissage alors qu'ils sont encore dans leur « age d'or de la curiosité » (Rocard et
al., 2007).

L'enquéte implique donc que les enseignants et/ou les éléves posent des questions ou
identifient un probleme qu'ils procedent ensuite a l'investigation ensemble. llIs utilisent
les données qu'ils collectent comme preuves sur lesquelles ils peuvent tirer des
conclusions. Ces conclusions sont ensuite communiquées et partagées avec d'autres :
éléeves et enseignants dans le contexte scolaire. Le Conseil national de recherches (NRC,
2000) a identifié les compétences que les jeunes enfants acquierent lorsqu'ils s'engagent
dans un apprentissage basé sur l'investigation. Il s'agit notamment des éléments
suivants :

Les enfants sont capables de poser des questions auxquelles on peut répondre
par des enquétes. Ces questions peuvent porter sur des objets, des organismes et
des événements dans l'environnement. Il est important que les questions posées
puissent étre répondues par des enquétes qui permettent aux enfants de trouver des
réponses a leurs questions grace a des connaissances scientifiques, combinées a leurs
propres observations ;

Les enfants sont capables de planifier et de mener des enquétes simples pour
répondre a I'ensemble de questions : Dans le cas des jeunes enfants, les enquétes
consistent principalement en des observations systématiques. A mesure que les éléves
grandissent, dans les niveaux supérieurs de l'enseignement primaire, ils peuvent
commencer a concevoir et a mener des expériences simples. L'enseignant peut
décider de la quantité d'orientations a fournir aux éléves, en entrainant lentement les
enfants a réfléchir aux moyens de mener les enquétes. Par exemple, I'idée d'un test
équitable peut étre introduite de maniere informelle avec les jeunes enfants lorsqu'ils
se demandent si leur méthode est équitable, tandis que les éléves du primaire plus
ageés peuvent parler des facteurs impliqués ;

Les enfants sont capables d'utiliser un équipement et des outils simples pour
recueillir des données :Au cours des premieres années, les éleves peuvent
commencer a utiliser des outils autres que leurs sens pour observer mesurer, couper,
connecter, allumer et éteindre, verser, tenir, attacher et accrocher quand mener des
enquétes. Les éléves peuvent également utiliser des regles pour mesurer la longueur,
la hauteur et la profondeur de ; thermomeétres pour la température ; chronometres
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pour le temps ; balances a poutre et balances pour le poids et la force ; des loupes pour
des observations plus précises ; et des microscopes pour observer les détails les plus
fins des plantes, des animaux, des roches et d'autres matériaux. Les enfants peuvent
également apprendre a utiliser des enregistreurs de données connectés a des
ordinateurs pour collecter des données lors de la conduite d'enquétes vers la fin de
I'enseignement primaire ;

Les enfants sont capables d'utiliser des données comme preuves pour construire
une explication raisonnable : les enfants apprennent a utiliser les données qu'ils ont
collectées pour formuler des explications. Méme aux niveaux les plus jeunes, les
enfants commencent a apprendre ce qui constitue une preuve. lls peuvent juger des
meérites ou de la force des données et des informations sur lesquelles ils se fondent
pour tirer des conclusions. Lorsqu'ils proposent des explications, ils apprennent a
utiliser les connaissances et les preuves qu'ils ont recueillies pour étayer leurs
affirmations. Les éleves doivent tester leurs explications par rapport aux
connaissances scientifiques, a leurs propres expériences et aux commentaires obtenus
des autres;

Les enfants sont capables de communiquer les résultats de leurs
investigations et explications aux autres pour retour d'informations : Les éléves
doivent partager leurs résultats et conclusions avec les autres, principalement leurs
camarades de classe et I'enseignant. Ce processus les aide a apprendre a communiquer
leur travail, a analyser leur travail et le travail d'autres étudiants, ainsi qu'a recevoir des
critiques et a faire des commentaires critiques sur les enquétes signalées. Cette
communication peut étre sous forme orale ainsi que dans d'autres formats tels que des
présentations écrites et visuelles (NRC, 2000).

L'apprentissage basé sur l'investigation ne peut donc pas étre considéré comme de
simples activités « pratiques » (car les preuves peuvent également provenir de sources
secondaires), mais plus important encore parce qu'il implique que les enfants soient
activement engagés dans leurs investigations physiguement, mentalement et
socialement a des degrés différents comme ils comprennent non seulement les
connaissances scientifiques, mais aussi ce que signifie faire de la science (Gatt & Vella,
2003).

Harlen (2013) met en évidence un certain nombre d'avantages de I'IBL sur les étudiants
car ils : apprécient et ont un sentiment de satisfaction a trouver des réponses par eux-
mémes ;voir ce qui fonctionne en essayant des choses plutdt qu'en se faisant
simplement dire ; satisfaire et en méme temps stimuler la curiosité pour le monde qui
les entoure; développer des idées de plus en plus puissantes sur le monde qui nous
entoure ; développer les compétences nécessaires a la recherche scientifique en y
participant ; se rendre compte que 'apprentissage des sciences implique la discussion et
le travail et l'apprentissage des autres, directement ou par le biais de sources
écrites ; comprendre la science comme le résultat de I'effort humain » (Harlen, 2013,

p.12).
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Le role de I'enseignant dans I'IBL change également : de celui de transmetteur de
connaissances a celui qui prend le r6le de modeéle d'enquéteur. L'enquéte repose sur le
fait que I'enseignant s'abstient de fournir des réponses, a celui qui invite plutot les éleves
a enquéter. La réponse de I'enseignant aux questions des enfants doit alors étre sous la
forme « Je ne sais pas, mais découvrons ensemble ».Il n'est pas facile d'utiliser
IBL. Cependant, a mesure que vous (en tant qu'enseignants) et les enfants vous engagez
dans plus d'enquétes, plus vous et vos éléves vous perfectionnez. Bien sGr, en tant
gu'enseignants, vous avez besoin d'une formation ainsi que d'exemples d'activités que
VOUus pouvez suivre lorsque vous commencez a essayer IBL. Donnez-vous également du
temps et de la pratique, car la mise en ceuvre de I'enquéte vous oblige a changer votre
facon de voir et d'aborder I'enseignement et I'apprentissage, et cela prend du temps.
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4.3 L'approche basée sur l'histoire (SBA)

Les enfants adorent les histoires et les connaissent généralement tres bien dans leur
langue maternelle des leur plus jeune age. Les histoires jouent un role central dans
I'acquisition du langage chez les enfants. Les tres jeunes apprenants apportent cette pré-
connaissance a l'apprentissage des langues étrangeres a I'école, ce qui leur permet de
prendre plaisir a écouter des histoires a plusieurs reprises dans une langue différente. La
narration crée un moyen naturel et significatif de développer et d'encourager
I'apprentissage des langues étrangeres a partir de l'enseignement préscolaire. Par
conséquent, la narration augmente l'intérét et la motivation des enfants lorsqu'ils
apprennent une langue étrangere, créant une attitude positive envers l'apprentissage
des langues étrangeres.

La sensihilisalion IS m N Les competénces
inlerculturelle ~ / ) sociales
[ . |
Etre signiicatif

INCOTERWES Y IBTLIES]
DINSUNERAN UL

HiINGHE

La créalivité

La molivation | '
W Les compélences
émotionnelles

Figura 2: Beneficios de los cuentos en una lengua extranjera

Ellis et Brewster (2014) identifient les nombreux avantages de l'utilisation de livres
d'histoires en classe de langue étrangere. Les histoires peuvent développer I'imagination
et la créativité des enfants, les aider a faire correspondre la fantaisie et I'imagination a
leur vie quotidienne, promouvoir la conscience du rythme, de l'intonation et de la
prononciation, développer les compétences en communication, promouvoir la
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conscience interculturelle et développer des stratégies d'apprentissage. De plus, les
histoires ont tendance a étre des textes prévisibles, avec beaucoup de structures et de
mots répétitifs qui se répetent dans le texte et aident les enfants a prédire ce qui va
suivre, a comprendre, a participer et a interagir dans le processus de narration. Par
exemple, dans le livre d'images Dear Zoo (Campbell, 1982), on retrouve cette structure
répétée sept fois au cours de I'histoire : « Alors, ils m'ont envoyé un... Il était trop... ! Je 'ai
renvoyé. Ces structures cumulatives rendent cette histoire trés prévisible et aident les
trés jeunes apprenants a participer et a interagir dans la premiére narration en langue
étrangere. Les compétences sociales et émotionnelles sont également développées, car
la narration est une expérience partagée ou toute la classe peut comprendre, apprécier
et co-créer I'histoire ensemble. Et les livres d'images peuvent également enseigner des
compétences sociales et émotionnelles et aider les enfants a développer ['amitié,
I'empathie et les sentiments. Par exemple, dans le livre d'images Yo voy conmigo (Diaz
Reguera, 2015), I'histoire aide les enfants a développer et a améliorer |'estime de soi et |a
confiance en soi.

L'utilisation d'histoires favorise également le travail transversal dans toutes les matieres
dans des contextes bilingues. Par exemple, si les éléves étudient les aliments sains, ils
peuvent également apprendre ces concepts en écoutant le livre d'images Le triangle
magique (El triangulo magico) (Escribano Hawken, 2019), ou la séquence de I'histoire suit
la construction de la pyramide alimentaire. Le récit aide les enfants a découvrir la
pyramide alimentaire et les encourage, de maniere mémorable, a adopter de saines
habitudes alimentaires. Dans le livre d'images A I'Eau ! (Le cycle de 'eau) (Huet-Gomez &
Houssais, 2016) constitue un moyen idéal pour s'initier au cycle de l'eau. Ainsi, les
histoires sont une bonne approche pédagogique a adopter pour enseigner le cadre des
4 C de I'EMILE (Coyle, 2007) dans I'enseignement préscolaire et primaire, car les enfants
peuvent apprendre non seulement la langue étrangere mais aussi le contenu, la cognition
et la culture a travers la narration.

Basée sur les nombreux avantages de |'utilisation de la narration dans un cours de langue
étrangere, une approche basée sur I'histoire (SBA), également appelée Enseigner une
langue étrangere a travers des histoires, est présentée comme une approche alternative
et innovante pour l'apprentissage des langues étrangeéres. Il consiste en ['utilisation
didactique d'un livre de contes pour enseigner une langue étrangere et est présenté
comme une alternative puissante aux méthodes traditionnelles telles que la surutilisation
des manuels dans la classe de langue étrangére moderne.

Le point de départ a de cette approche est la sélection du bon livre d'histoires pour la
classe de langues étrangeres a I'école maternelle et primaire. Selon les critéres de
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sélection des livres d'histoires, les livres d'histoires authentiques ou réels sont parmi les
meilleurs car ils n'ont pas été écrits pour les apprenants de langues étrangeres. La langue
n'est donc pas sélectionnée en fonction de la compétence linguistique des éleves, et est
contextualisée dans un contexte narratif naturel et authentique. Parmi les livres de
contes authentiques, par exemple, on trouve des contes de fées et des fables qui peuvent
étre de bonnes ressources pour enseigner une langue étrangere. Premiérement, les
enfants ont tendance a les connaitre tres bien dans leur langue maternelle, ce qui permet
aux enfants de reconnaitre l'intrigue et les personnages tout en les écoutant dans une
langue étrangere. lIs sont également tres connus, avec des enfants des niveaux
supérieurs de l'enseignement primaire capables d'écrire de nouvelles versions ou des
contes de fées fracturés dans une langue étrangeére et de partager leurs nouvelles
histoires avec leurs camarades de classe. Les livres d'images sont également un excellent
outil car ils offrent deux maniéres différentes et interdépendantes de comprendre le sens
de I'histoire : le texte et les images. Les images ont un grand réle et sont essentielles pour
aider les lecteurs a comprendre [|'histoire. Ainsi, les jeunes apprenants peuvent suivre la
majeure partie du récit en lisant les images tout en écoutant I'histoire dans une langue
étrangere. Un exemple est I'histoire bien connue The Very Hungry Caterpillar (Carle,
1969), sur la vie de la chenille a travers l'utilisation d'illustrations et de textes. Les livres
d'images sont d'excellentes ressources de lecture a voix haute pour les jeunes
apprenants, car ils peuvent également étre lus a différents niveaux et utilisés avec des
éleves de tous ages, y compris les adolescents qui apprécient les bons livres d'images
(Johnson, 2002 ; Trelease, 2019). Les livres d'images sont concus dans différentes mises
en page pour aider les enfants a interagir et a comprendre l'intrigue, comme par exemple
dans le cas du livre d'images a volets roulants Where “s Spot ? (Hill, 1980), ou les enfants
peuvent jouer a cache-cache en soulevant les volets pour deviner ou se trouve
Spot. Certains livres d'images sont également publiés dans un format suffisamment
grand pour que tous les éléves puissent voir les images et partager la narration, par
exemple dans le format Big-Book de The Gruffalo Big Book (Donaldson & Scheffler,
2013).
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Apres avoir choisi le bon livre d'histoires a utiliser dans un cours de langue étrangere, la
lecon basée sur I'histoire doit étre planifiée avec une séquence de trois phases
interdépendantes et cycliques : avant, pendant et apres les activités d'écoute/lecture (Ellis
& Brewster, 2014 ; Ruiz Calatrava, 2008, Wright, 1995). Le modele de cette approche est
présenté dans la figure 3 ci-dessous :

Jz5 FISI0RIES P PERULHE
VBB

Figure 3 : Les phases interdépendantes et cycliques de I'approche narrative

Les activités peuvent étre adaptées aux enfants de l'enseignement préscolaire et
primaire en fonction de la difficulté et de leurs niveaux de compétences. Les trois phases
se déroulent a différentes phases du processus de narration, comme décrit ci-dessous :

+ Phase 1: Avant les activités d'écoute/lecture : Ces activités sont essentielles car
elles activent les connaissances préalables des éléves avant d'aborder I'histoire. Elles
éveillent également la curiosité des enfants pour I'histoire et les motivent a I'écouter
en faisant des prédictions et en anticipant ce qui va se passer a c6té des personnages,
du décor, etc. Certaines activités qui peuvent étre adaptées aux différents niveaux
des éléves comprennent : cachez le titre et demandez aux éleves de le deviner et de
prédire l'intrigue de I'histoire ; poser des questions sur les images sur la couverture
du livre ; sélectionnez quatre ou cinqg mots-clés dans le texte ; jouez a Pictionary et
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demandez aux enfants de deviner le sujet ; ou jouer au téléphone arabe avec des
mots-clés, etc.

Phase 2 : Pendant les activités d'écoute/lecture. Les enseignants agissent comme
des conteurs pour faire le lien entre le texte et les images, favorisant la
compréhension des enfants de 'histoire dans une langue étrangere. Pendant que les
enseignants racontent I'histoire, ils peuvent demander la contribution des enfants
pour les aider a comprendre, participer et créer |'histoire ensemble. Ces activités
aident les enfants a s'engager dans une écoute active, ce qui signifie qu'ils participent
et sont impliqués dans I'histoire, suivent le scénario et posent des questions pour
mieux comprendre. Voici quelques exemples d'activités que les enseignants peuvent
utiliser tout en écoutant la narration : montrer du doigt les personnages principaux
; prédire ce qui va suivre ; répéter les structures principales ; lisez a haute voix et
agissez ensemble ; répondre aux questions sur les images, etc. ;

Phase 3 : Activités apres I'écoute/lecture : Ces activités aident les enfants a revoir
I'histoire qu'ils viennent d'écouter et a utiliser le langage de I'histoire de maniere
créative pour renforcer les concepts, le vocabulaire, les éléments de I'histoire et la
pensée critique. La narration offre un contexte exceptionnel pour la pratique des
compétences en communication. Certaines activités que les enseignants peuvent
utiliser comprennent : la création d'une carte de ['histoire avec les éléments de
I'histoire ; avoir un petit quiz sur I'histoire dans Plickers ou Kahoot ; séquencer les
événements de 'histoire ; créer une nouvelle version de I'histoire ; écrire un e-mail a
I'écrivain via I'éditeur ; écrire un e-mail a un personnage de ['histoire ; transformer
I'histoire en bande dessinée ; recréer I'histoire; devenir un conteur; monter une piece
de théatre, etc.

Comme I'histoire est lue a haute voix plusieurs fois de différentes manieres au cours de
la lecon basée sur I'histoire, les activités des différents types de narration peuvent étre
différentes, et elles peuvent étre également utilisées dans les différentes phases en
fonction des besoins des éléves.

4.4 Méthodologie de conception technique

La méthodologie de conception technique est une approche de I'enseignement qui suit
I'activité habituelle des ingénieurs et des professionnels techniques lorsqu'ils congoivent,
analysent et résolvent des problemes de systémes complexes pour satisfaire les besoins
de la société. Ces besoins de la société peuvent impliquer de nombreux aspects, tels que
le développement ou I'amélioration d'appareils (par exemple, les appareils mobiles et les
voitures), le développement de processus (par exemple, la transformation des aliments)
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et la conception et la construction d'infrastructures (par exemple, le transport, la
distribution d'énergie, ou la gestion des déchets). En outre, I'ingénierie aborde également
des problemes difficiles et interdisciplinaires en réponse a des situations complexes a
mesure qu'elles surviennent, telles que : les conflits, les crises et les catastrophes qui,
dans la recherche de solutions, exigent que les ingénieurs prennent en compte les
aspects complexes des droits de I'homme, liés aux des dimensions technologiques et
sociales claires en plus du processus de conception technique.

Les types de problémes auxquels les ingénieurs sont confrontés ont également tendance
a étre mal structurés, avec de nombreux facteurs interdépendants impliqués tels que : le
probléeme, les connaissances et les ressources disponibles ; les utilisateurs finaux ; et les
problémes sociaux et politiques impliqués. Par conséquent, les problemes d'ingénierie
ne peuvent pas étre résolus par une solution unique, et leur résolution nécessite
l'utilisation de plusieurs processus cognitifs, tels que le raisonnement logique, le
raisonnement algorithmique (comme dans le cas des TIC), l'utilisation de regles, de prise
de décision, de diagnostic, de performance stratégique, d'analyse de cas et d'analyse de
dilemme, tous réalisés dans le cadre de contraintes pouvant inclure le matériel, les
connaissances, le temps et le budget, entre autres.

L'utilisation de la méthodologie de conception technique lors de l'organisation de
I'apprentissage pour les jeunes enfants facilite la compréhension des idées scientifiques
sous tous leurs aspects lors de leur application a la résolution de problemes. Il améliore
également la compréhension de la facon dont la science affecte la société par le biais de
l'ingénierie et de la technologie. Il permet aux étudiants d'acquérir certains concepts clés,
tels que le processus de conception, I'efficacité, la durabilité ou les limites (économiques,
éthiques, sociales, matérielles et connaissances) inhérentes a toute solution
technologique. Certains auteurs suggerent également que les problemes posés aux
éleves ne devraient pas seulement partir de leur contexte social, mais devraient
également promouvoir des pratiques participatives (par exemple, a qui s'adresse le
projet ? Quelles connaissances sont impliquées dans la définition du probleme, la collecte
de données et I'analyse ?), et la prise de décision. Un avantage supplémentaire, et non
mineur dans les contextes scolaires, est que la méthodologie de conception technique
intégre la notion d'erreur, souvent absente dans l'apprentissage traditionnel, car les
étudiants se rendent compte qu'il n'y a pas de solution unique ou parfaite, et que chaque
solution peut étre améliorée.

Dans le contexte scolaire, la méthodologie de conception technique tend a s'organiser
autour d'une série de six (6) étapes spécifiques (voir Figure 4 ci-dessous).
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1. Définir un
probléme

Rk

6. Partager les 2. Des connaissances/des

résultats conditions
de recherche

5. Tester, évaluer et
améliorer

3. Pluie des idées
et solutions

4, Créer un
prototype

Figure 4. Etapes de la méthodologie de conception technique dans le contexte scolaire.

Le processus est circulaire, avec des interrelations, et peut étre modifié en fonction du
contexte. La premiere étape est I'approche du probléme, qui peut étre déterminée par
les intéréts des éleves ou en réponse a un besoin ou une amélioration dans le contexte
scolaire. Détecter les aspects qui peuvent étre améliorés est un processus complexe pour
les étudiants et ils doivent étre formés a la maniére de suivre le processus. Il faut
également souligner que la conception technique n'implique pas seulement la
construction de quelque chose, elle peut également impliquer I'amélioration des
processus existants. Par exemple, nous pouvons vouloir améliorer le systeme actuel de
tri des déchets dans notre école. D'un point de vue curriculaire, cela impliquerait
I'application du contenu de la langue, des sciences naturelles et sociales, de I'art et des
mathématiques pour commencer a s'attaquer au probléeme.

La deuxiéme phase concerne l'investigation du probléme. || comprend la connaissance
que l'on a du probleme (dans ce cas, la connaissance des différents types de déchets
produits a I'école, comment il faut les séparer pour réduire les déchets et améliorer
I'économie circulaire, I'organisation de I'école, les besoins, etc.) et des solutions possibles
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déja existantes ; les exigences et les spécifications (par exemple, que les conteneurs
doivent inclure des mots et des images, les conteneurs doivent étre faciles a transporter
et a nettoyer et pas trés grands ni trop petits, etc.), et les limitations (temporelles,
matérielles, économiques) qui doivent étre pris en compte pour la solution. Dans la
recherche d'une solution a ce type de probleme d'ingénierie de

type «communauté», il est important d'identifier les ) %ﬁ?}fﬁ
perspectives de la communauté. Dans cet exemple, que f%ﬁ
pensent les différents groupes (éleves d'ages différents, ?% o =S

enseignants, personnel de nettoyage) du tri des déchets a
I'école ? Quel type de conteneur préférent-ils ? Et ainsi de suite.

La phase suivante correspond a I'élaboration de solutions
possibles. || est pertinent que les éleves puissent exprimer

leurs idées et proposer différentes solutions de maniere
éclairée. Lorsque  plusieurs  solutions  possibles  sont ,
disponibles, nous procédons a la sélection de celle qui est
considérée comme la meilleure selon l'un des aspects
considérés ou des criteres établis. Il est a noter qu'aucune
solution n'est absolument parfaite et qu'il peut y en avoir plus
d'une qui soit acceptable. Par exemple, imaginez que la solution
retenue est celle qui implique une amélioration de la quantité,

de la répartition et de Il'identification claire des conteneurs a déchets a I'école.

La quatrieme phase est la construction du prototype, ou dans ce cas, une premiere
version des conteneurs. Une fois le prototype construit, il doit étre rigoureusement
évalué, tant d'un point de vue technique que social (c'est-a-dire, est-ce un bon conteneur
? Est-il clair d'identifier par tous ce qu'il faut y jeter ? Est-il facile a nettoyer ? est-il facile a
transporter ? Est-il facile d'étre atteint par les éleves des classes inférieures ?) Ces
résultats — avantages et inconvénients du prototype et axes d'amélioration détectés
— doivent é&tre communiqués. Enfin, il est idéal que les étudiants aient la possibilité
d'améliorer le prototype, soit en introduisant de petites modifications, soit en concevant
une solution complétement nouvelle, qui prend mieux en compte les spécifications
techniques et sociales du probléme. Enfin, il convient de noter que la recherche, la
conception, la sélection, la construction et I'évaluation des solutions au probleme initial
doivent toujours étre basées sur les preuves et les connaissances scientifiques
disponibles pour le niveau des étudiants.
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Au fur et a mesure que I_es éléves construisent et manipulent des matériaux
et congoivent des solutions, ils peuvent montrer leurs connaissances avec
des modéles concrets. Comme le soulignent certains auteurs, cette
matérialité liée dans de nombreux cas a des problémes d'ingénierie a I'école
invite a la participation d'étudiants ayant différents degrés de maitrise de
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Il convient de souligner que la méthodologie de conception technique offre des
opportunités uniques pour l'apprentissage de la L2.La plupart des probléemes
d'ingénierie pour les éleves du primaire se concentrent sur la production d'un produit
matériel et les éléves doivent explorer différents matériaux et leurs propriétés et évaluer
ceux qui sont pertinents pour leur conception. Par exemple, la création des conteneurs
présente aux éleves une variété de propriétés descriptives qu'ils doivent prendre en
compte et communiquer. Comme dans le cas de I'apprentissage basé sur l'investigation,
lorsque les éléves s'engagent dans des activités significatives et pertinentes, ils utilisent
naturellement différents registres pour montrer a leurs pairs leurs connaissances et leurs
points de vue. En ce sens, I'utilisation du langage est étroitement liée aux expériences
avec des matériaux, des modeles et des conceptions concretes, de sorte que ces
meéthodologies pratiques sont extrémement utiles pour améliorer la communication en
L2 (National Academies of Sciences, Engineering, and Medicine [NASEM], 2018).
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4.5 Construction sociale des savoirs et travail en groupe

La construction sociale de la connaissance consideére la fagcon dont nous apprenons et
fait référence a la facon dont 'apprentissage se déroule a travers la construction de
compréhensions et de significations partagées par un groupe, dans notre cas par des
étudiants, alors qu'ils travaillent ensemble et s'engagent dans une interaction sociale, un
dialogue, une négociation de idées et d'autres types d'activités collaboratives. Dans la
salle de classe, cela a souvent lieu lors d'activités de travail en groupe ou les éleves
discutent pendant qu'ils travaillent. Alors que les éléves essaient de comprendre en quoi
consiste une tache, d'identifier les connaissances et les informations dont ils disposent
pour les aider a décider de la voie a suivre et comment utiliser les observations pour
atteindre des résultats, les éleves font de petites contributions individuelles qui leur
permettent d'acquérir des idées qui sont au-dela de leurs capacités
individuelles. L'interaction sociale peut donc étre
considérée comme un précurseur de la
construction de connaissances, ou différents
acteurs (dans notre cas les étudiants) travaillent
ensemble  pour atteindre des objectifs
épistémiques communs (compréhension) : c'est-
a-dire que les étudiants sont engagés dans la co-
création et le partage de connaissances. La
construction sociale entraine ainsi une transition
vers |'apprentissage a partir de petites parties de
connaissances des individus vers des
connaissances holistiques partagées par le
groupe (Lenkauskaite et al. 2020).

La théorie de la construction sociale de la
connaissance a été développée par des
théoriciens constructivistes sociaux qui croient
que le sens est principalement construit par
l'interaction sociale, car I'apprentissage est une
activité sociale. Vygotsky est considéré comme le
pere de l'approche socioconstructiviste de
l'apprentissage.ll a soutenu que notre
compréhension du monde se construit a travers
la communication, l'activité collaborative et les

interactions avec les autres (Vygotsky, 1978). Sa théorie rejette la croyance que la
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connaissance n'est que la prérogative de l'individu et de sa propre propriété et valeur,
mais promeut plutdt l'idée que l'apprentissage a lieu dans un contexte social ou les
membres d'un groupe apportent leurs contributions individuelles a la connaissance pour
construire des significations et compréhension partagées plus complexes. Et
compréhensions, conduisant a un apprentissage efficace. Vygotsky croyait que les éleves
construisaient leurs connaissances a travers la conversation et les interactions qu'ils
avaient entre eux et avec leur enseignant, obtenant une meilleure compréhension du
nouveau contenu et des sujets abordés lorsqu'ils travaillaient en groupe pour accomplir
des taches, et en particulier lorsqu'ils discutaient et échangeaient sur des problemes.

Le constructivisme social (qui est utilisé pour nommer la construction sociale de la
connaissance) considére l'apprentissage comme impliquant la construction de la
connaissance en tant que compréhension partagée du monde. C'est pourquoi le
langage, les artefacts et autres comportements typiques que nous utilisons comme
canaux de communication au sein d'un groupe pour atteindre les significations partagées
prennent autant d'importance dans 'apprentissage (Mercer, 2019).

Quelles sont donc les implications du constructivisme social pour I'enseignement et
I'apprentissage. La parole occupe une place centrale dans le processus
d'apprentissage. Mercer a étudié en profondeur différents types de discours en classe
dans le but d'identifier de bons exemples de discours qui conduisent a un apprentissage
efficace. Grace a un certain nombre d'études avec des collaborateurs (Edwards & Mercer,
1987 ; Mercer, 1995 ; Mercer & Dawes, 2014), il a identifié trois types de répertoires de
pratiques qui conduisent a maximiser I'apprentissage et le développement des enfants a
travers des types particuliers de dialogue et d'interactions : conversation cumulative et
exploratoire, chacune ayant un impact différent sur I'apprentissage des enfants :

Le discous disputatif fait référence aux interactions entre les étudiants ou il y a
désaccord, compétitivité et prise de décision individualisée. Cela a été considéré
comme le moins efficace. Bien qu'il y ait des échanges, on tend toujours a trop se
concentrer sur l'individu et moins sur I'échange de contenu dans l'interaction;

Le discours cumulatif fait référence aux individus en tant que contributeurs et
qui s'appuient de maniére positive mais non critique sur ce que les autres
disent. La construction de « connaissances communes » dans ce discours se fait
par accumulation et se caractérise par des répétitions, des confirmations et des
élaborations. Bien qu'il soit meilleur que le discours contestataire, il manque
encore |'évaluation critique de ces idées;

Le discours exploratoire est le dialogue dans lequel les éleves s'engagent alors
qu'ils échangent et remettent en question les idées des autres et de maniére
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critique, et les analysent de maniere constructive. Il s'est avéré étre la forme
d'interaction entre les éléves la plus productive et la plus efficace conduisant a de
meilleurs résultats dans un certain nombre de matieres telles que les
mathématiques, les sciences et la résolution de problemes (Vrikki et al., 2019b).

Ainsi, en tant qu'enseignants, il est important de promouvoir le discours des éléeves dans
vos cours et activités. Cependant, gardez a I'esprit que tous les types de discours n'ont
pas une valeur éducative. Vous devez essayer autant que possible de fournir aux éleves
des taches qui favorisent le discours exploratoire.

Cela peut ne pas étre facile a réaliser car les éléeves doivent apprendre a
s'exprimer, a s'écouter les uns les autres, a s'appuyer sur les contributions des
autres et a critiquer de maniére constructive leurs propres contributions et celles
des autres. Alors arrétez-vous et écoutez les éléves pendant qu'ils parlent et
orientez la conversation pour favoriser la réflexion entre les éleves jusqu'a ce
qu'ils apprennent a s'engager dans des discussions positives et constructives.
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4.6 Pédagogies créatives

Dans un contexte du 21e siécle, et par conséquent également dans le projet SeLFiE, la
créativité est au centre de nombreux programmes de politiques éducatives informés par
un développement mondial important de la recherche liée a I'intégration de la créativité
dans les programmes, aux pratiques créatives en classe et a son impact sur la créativité
des apprenants. Plusieurs chercheurs ont tenté de définir les « pédagogies créatives »
étant donné qu'il n'existe pas de « pédagogie créative » unique. A travers une revue
systématique de la littérature, Cremin et Chappell (2019) ont conclu que sept
caractéristiques interdépendantes caractérisent les pédagogies créatives : générer et
explorer des idées ; encourager I'autonomie et l'agence ; espieglerie ; résolution de
probléeme ; prise de risque ; co-construire et collaborer ; et la créativité des enseignants.
Lin (2011) soutient que dans les pédagogies créatives, les apprenants font I'expérience
de processus d'enseignement et d'apprentissage qui améliorent leur développement
créatif a travers trois éléments interconnectés : I'enseignement créatif, I'enseignement
pour la créativité et I'apprentissage créatif. Cette triade d'éléments entrelacés reconnait
que la créativité peut étre enseignée, apprise et développée et met en évidence la relation
entre les éducateurs et les apprenants lorsqu'ils font I'expérience des pédagogies
créatives. De méme, les travaux de Vygotsky (1978) soulignent que la créativité s'exprime
et se développe dans des relations au sein d'espaces pédagogiques qui impregnent
I'apprentissage par une collaboration et une interaction continues entre les apprenants,
les adultes et I'environnement. De telles preuves remettent en question la croyance de
longue date selon laquelle la créativité est comprise comme des « arts créatifs » ou
I'nypothéese selon laquelle « I'école tue la créativité » (Glaveanu, Sierra & Tanggaard, 2015,
p. 1). Pourtant, développer une compréhension partagée de ce qui constitue la «
créativité », sa signification et sa valeur dans |'éducation reste un défi pour les éducateurs
et les autres parties prenantes. Les éducateurs peuvent hésiter a explorer et a maintenir
des pédagogies créatives dans leur pratique. La recherche montre que des programmes
d'études surchargés et standardisés, et une scolarisation formelle, peuvent entraver le
développement de pédagogies créatives.

En tant qu'éducateur, vous avez besoin d'espace pour développer un apprentissage
créatif, pour étre capable de prendre des risques, de transformer votre pratique, de
collaborer de maniére créative et d'innover par le dialogue et I'interaction avec les enfants
pour les aider a acquérir de nouveaux résultats d'apprentissage - plutdét que de
reproduire les méthodes traditionnelles. Pour favoriser le développement de la créativité,
il est essentiel que vous connaissiez les trois éléments fondamentaux qui facilitent la
pédagogie créative et I'aspect relationnel qui sous-tend sa philosophie dans la pratique :
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(i) prendre du recul ; (ii) offrir des expériences d'apprentissage initiées par l'enfant et
imprégnant la prise de décision ; et (iii) allouer le temps et |'espace requis pour
l'innovation dans des environnements favorables (Cremin, Burnard et Craft, 2006).
Fondées sur les principes de la participation des enfants et engendrant des niveaux
élevés d'implication dans l'apprentissage, les pédagogies créatives sont associées au
développement de la « réflexion des possibilités » des apprenants. Anna Craft a inventé
ce terme pour soutenir l'idéologie démocratique de la créativité dans les systemes
éducatifs (Chappell & Cremin, 2014). Cremin, Burnard et Craft (2006) soulignent que la
pensée des possibilités, comme le soutient Craft (2000), est ancrée dans I'engagement
des « apprenants » avec les problemes, suggérant qu'elle est illustrée par la pose, de
multiples maniéres, de la question « Et si ? » (P. 109). Un tel dialogue ouvert et une telle
interaction soutiennent la pensée partagée et la possibilité et conceptualisent les
pédagogies créatives comme un processus plutét que comme un contenu normatif
transmis aux apprenants.

Plusieurs études de recherche en milieu scolaire révelent le succes de I'apprentissage
lorsque les pédagogies créatives et l'apprentissage des langues sont intégrés.
L'apprentissage efficace d'une langue seconde nécessite un environnement
d'apprentissage qui embrasse la créativité par la collaboration et l'interaction et nourrit
la motivation intrinseque - clé de la rétention des connaissances des apprenants. Dans
I'apprentissage des langues, lorsque vous enseignez de maniere créative, il est plus
probable que vous motivez les apprenants et les engagez dans le processus
d'apprentissage, en activant le potentiel de leur disposition créative pour promouvoir les
performances linguistiques. L'adoption de pédagogies créatives signifie également que
vous considérez les enfants comme compétents et capables avec des connaissances
préalables et une identité plutét que des destinataires passifs de l'information. En tant
qu'éducateur, vous avez besoin de lignes directrices, d'outils et d'approches concrets
pour élargir votre répertoire pédagogique dans l'apprentissage des langues et de
I'alphabétisation et au-dela. La sensibilisation a la pédagogie créative et a la facon dont
elle est comprise est essentielle pour restaurer ou promouvoir davantage
I'émerveillement, la curiosité et le jeu dans I'apprentissage et dans diverses cultures et
contextes éducatifs. L'apprentissage est création, un principe sous-jacent de cette boite
a outils créée par et pour les éducateurs.

4.7 L'enseignement des connaissances/études sociales

Aprés avoir discuté des aspects pédagogiques généraux, nous passons maintenant a
certaines pédagogies spécifiques a un domaine qu'il est utile de garder a I'esprit. Dans
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cette section, nous abordons I'enseignement de la connaissance sociale, ou des études
sociales telles qu'elles sont connues dans certains systemes éducatifs. Nous visitons
ensuite les pédagogies en Mathématiques puis en Musique. Ce ne sont pas les seules
pédagogies de domaine que vous pouvez considérer dans I'apprentissage intégré et vous
pouvez envisager des approches pédagogiques dans d'autres domaines lors de
I'apprentissage intégré.

Les méthodes d'enseignement de la connaissance sociale combinent I'enseignement de
stratégies qui développent a la fois des connaissances scientifiques ainsi qu'un ensemble
de méthodes, de techniques et de procédures. Pour ce faire, nous devons d'abord nous
demander pourquoi la connaissance sociale est enseignée, a qui et quels en sont les
avantages pour les étudiants. Le but de la connaissance sociale est de promouvoir une
citoyenneté critique et responsable, capable de participer au changement social. Par
exemple, I'apprentissage de I'histoire est orienté vers la compréhension de la société et
des enjeux sociétaux qui nous entourent et comment participer activement a la prise de
décision.

L'investigation appliquée a l'apprentissage La Connaissance Sociale va au-dela de la
simple mémorisation d'informations qui se sont avérées inefficaces et obsolétes.
L'information elle-méme ne produit pas de connaissances, mais pour réaliser cette
transformation, l'information doit impliquer d'organiser, de relier, d'analyser et de
synthétiser des connaissances et de faire des inférences et des déductions afin d'acquérir
des savoirs. La méthode d'enquéte peut étre promue en classe avec les éléves a travers
des discussions, des débats, des simulations, des travaux de projet, des enquétes
simplifiées, des études de cas ou des projets de résolution de problemes. Ces approches
permettent aux étudiants de s'habituer a considérer différentes perspectives et
interprétations des problémes, ainsi qu'a exprimer librement et respectueusement leurs
propres points de vue. Dans ces scénarios, les techniques coopératives jouent un rdle
fondamental car l'interaction avec les pairs facilite I'apprentissage et est un élément
motivant (Gomez Carrasco et Rodriguez Pérez, 2014). Pour cela, il faut considérer (voir
Figure 5):

Sélectionner des contenus basés sur des problémes sociaux réels (par
exemple, la pauvreté, les victimes des guerres, les murs du monde, les réfugiés,
les violences faites aux femmes, les inégalités entre les territoires, I'exploitation
des enfants), en considérant une approche interdisciplinaire et holistique.
Problématiser le contenu et identifier les similitudes et les différences dans
les problémes sociaux du passé et du présent, visant a I'éducation du futur.
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3. Sélectionner les sources avec lesquelles travailler (sources primaires et
secondaires, médias, chansons, etc.) et fournir les outils de lecture,
d'interprétation et d'analyse critique (graphiques, tableaux, matériel
archéologique, documents historiques, etc.).

4. Encourager le développement d'hypothéses ou d'hypothéses et promouvoir
la discussion et le débat.

5. Vérifier la diversité des preuves ou des sources afin de les sélectionner et de
les soumettre a une analyse critique.

6. Proposer des alternatives ou des solutions aux probléemes posés.

7. Permettre aux actions de classe de se refléter dans la localité, ce qui permet
de démontrer la viabilité et l'efficacité réelle des propositions ou des
interventions sociales.

1. Sélectionnner

les informations \

6. Parliciper au ? 2. roblématiser le contenu
conlexte social (réducation pour Favenir)

Defhais \ X ¥

3. bes sources (des
medias,des lextes, du

malériel archéologinue..)
5. Propeser 4. Formuler
des solutions
SR  ies hypoihieses 'd

Figure 5. Etapes de la méthodologie d'enquéte dans I'éducation aux connaissances sociales

Considérant que le but des Connaissances/Etudes sociales, et en particulier de I'Histoire,
est de développer des citoyens critiques, responsables et actifs capables de proposer et
de participer au changement social, I'enseignement de I'histoire doit rendre visibles des
personnes, des groupes ou des identités invisibles. Le genre en particulier devrait
également étre inclus dans le processus en tant que catégorie d'analyse sociale. Voici une
série de directives pour introduire des concepts et des perspectives en classe de maniére
simple:

1. Réflexion et sélection des contenus : Eviter la transmission non critique
de discours historiques stéréotypés. Une vision réductionniste (ou les problemes
sont réduits a un niveau différent, généralement plus simple) et anachronique

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

e
R
I
e



\
S\ o /U\Fy/E

STEAM educational approach and foreign language learning in Europe

Méthodologies interactives

(lorsque quelque chose ou quelqu'un est dans la mauvaise période) du passé
historique et de la société actuelle doit étre évitée. Evitez donc :

a. Promotion d'interprétations non androcentriques (masculines) des
réalités étudiées.

b. Problématisation des inégalités sociales, déconstruire (déconstruire le
sens) des relations de domination en fonction du profil protagoniste du
leader politique ou militaire.

c. ldentification des stéréotypes (image ou idée largement répandue mais
figée et simpliste) et des préjugés.

Eviter les méthodes qui favorisent la mémorisation ou le rappel non
critique, et qui sont tres éloignées de la compréhension historique et de la
construction du savoir social.

Analyse des invisibilités sociales et des identités absentes (personnes de
la société qui ont été séparées ou systématiquement ignorées par la majorité du
public).

Construction de contre-récits du point de vue de ceux qui ont été
historiquement marginalisés (basés sur la justice sociale et les droits de
I'hnomme) ; c'est-a-dire comme alternative aux récits haineux (souvent dirigés
contre les femmes et la communauté LGTBIQ) orientés vers |'action sociale et le
développement de la pensée critique tels que :

a. Reconnaitre la présence de groupes en situation de vulnérabilité
contextualisée afin d'éviter les discours de haine.

b. Considérer les émotions et les sentiments comme des catégories
d'analyse sociale.

c. Réflexion sur les limites du droit d'expression.

L'éducation aux connaissances sociales, en particulier en histoire, devrait aborder le
développement de concepts historiques tels que I'empathie historique d'un point de vue
pertinent ou historique. Dans cet aspect, il est essentiel pour les étudiants de
comprendre comment les catégories patriarcales et subjectives ont été construites, ainsi
que d'analyser le positionnement hiérarchique des hommes sur les actions et les récits
des femmes. S'éloigner de la vision réductionniste de I'histoire basée sur la sphére
publique nous permet d'aborder une vision de I'histoire basée sur la compréhension des
relations et des pratiques sociales, favorisant ainsi une perspective holistique, qui aide a
développer des compétences de pensée critique pouvant encourager certaines actions
telles que citoyenneté responsable.
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Figura 6. Propuesta para la formacién de ciudadanos criticos a través de las Ciencias Sociales.
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L'application de ces méthodes de travail a I'apprentissage d'une langue seconde permet
de développer des compétences de compréhension, de communication et d'application
de concepts selon ses propres criteres (Bloom et al., 1984). Les connaissances/études
sociales sontdoncl'une des matieres les plus intégrées dans le programme scolaire ; avec
la terminologie elle-méme impliquant I'application de nombreux termes d'origine latine,
ce qui facilite l'association des concepts, la relation entre eux, et leur meilleure
assimilation. D'autre part, elles permettent aux éleves de lire et d'interpréter des textes
dans deux langues différentes. Travailler avec des textes en deux langues élargit la
perspective du travail historique et contribue a la production de concepts historiques
plus complexes, en développant des compétences cognitives, linguistiques et de
communication. De plus, afin d'avoir un plus grand impact sur le processus
d'apprentissage, cela doit étre complété par la répétition de termes, l'utilisation de
nombreux synonymes, la traduction occasionnelle d'un terme et |'utilisation de supports
visuels (Del Pozo, 2011). En conclusion, la pratique bilingue augmente la capacité
d'analyse des étudiants, car leur apprentissage est consolidé avec ['utilisation de
meéthodologies innovantes qui contribuent a augmenter leur rétention et leur capacité
de compréhension de maniere naturelle et significative au-dela de la simple
mémorisation, et contribue donc a la création de la connaissance.
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4.8 Méthodologie mathématique

En travaillant avec des mathématiques intégrées dans les méthodologies STEAM,
nous obtenons de multiples avantages. D'une part, les problémes sont
contextualisés ; ils sont motivants et permettent d'associer plus facilement une
technique a une situation problématique.

Cela nous permet d'avoir un exemple pratique d'utilisation de cet outil afin que notre
cerveau soit capable d'accumuler plus d'informations et d'y accéder plus facilement en
cas de besoin. En revanche, lorsqu'on utilise une approche STEAM INTEGRE, il est plus
difficile de tomber dans la tentation de proposer des problemes qui obligent a utiliser un
contenu mathématique inapplicable. Lorsque nous utilisons STEAM intégré, tout a plus
de sens!

Lorsque nous intégrons STEAM en utilisant une langue seconde, nous apprenons
naturellement a la fois les mathématiques et cette langue seconde (L2). Les
mathématiques et la L2 permettent la communication et ont un sens dans un contexte
de probleme qui nécessite des étapes typiques de résolution de problémes. Selon la
méthode de George Polya (1965), les principales étapes consistent a: (i) comprendre le
probleme, (ii) recueillir des informations et organiser les données, (iii) élaborer un plan
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d'action, (iv) exécuter le plan, et (v) vérifier. Le langage et la représentation graphique
seront essentiels dans toutes ces phases. En particulier, limmersion dans Ia
connaissance et la compréhension de contenus mathématiques spécifiques facilite la
compréhension du probleme et la proposition de solutions. Si ce contenu est
progressivement assimilé, le développement des compétences cognitives est amélioré,
permettant la création de liens entre la formation des connaissances et la langue
seconde. Enfin, le contexte culturel permet d'élargir la perspective vers la connaissance
des autres et de soi.

Les problémes ou les préoccupations des éléves devraient étre I'épine dorsale du
processus. Nous ne devrions pas chercher des problémes mathématiques, mais les
mathématiques du probléme. Une erreur typique consiste a associer les
mathématiques uniquement aux nombres et aux opérations, reléguant ainsi la plupart
des outils mathématiques. Il est important de ne pas oublier les autres blocs de contenu.

Dans notre vie quotidienne, les mathématiques sont le moyen, pas la fin, et c'est ainsi
que nous devons les concevoir dans un environnement éducatif. Les mathématiques
peuvent étre comprises comme des outils que nous utilisons pour résoudre des
problémes et des questions, organiser des données ou prendre des
décisions. Forcer |'utilisation d'outils dont ['utilité n'est pas percue favorise une
déconnexion avec le monde réel de la technique apprise : soit une situation se présente
dans laquelle cet apprentissage a du sens, soit ce n'est pas le moment de cet
apprentissage.

I'acquisition, la comparaison et la quantification des grandeurs ;

la reconnaissance de propriétés géométriques ou d'orientation dans le plan et dans
I'espace;

la reconnaissance d'événements avec différentes probabilités, la représentation et la
manipulation de données, ou l'interprétation de graphiques statistiques;

la planification du processus de résolution de probleémes, I'approche de la méthode
de travail scientifique, ['utilisation de la pensée logique et l'intégration des
technologies de I'information et de la communication dans le processus
d'apprentissage.

Les mathématiques sont bien plus que I'addition, la soustraction, la
multiplication ou la division. En fait, résoudre rapidement des opérations
arithmétiques ne garantit pas une pensée mathématique développée. De plus, il ne
faut pas oublier qu'apprendre a penser passe par le développement du langage : le

développement de la logique et le développement du langage sont inévitablement
liés.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union




£
H U U Méthodologies interactives

STEAM educational approach and foreign language learning in Europe

Tous les concepts doivent étre travaillés de différents points de vue a travers
plusieurs activités : kinesthésiques, manipulatrices, orales et graphiques (sur
de multiples modes de représentation en petite enfance et/ou d'écriture en
primaire). Dans le méme temps, il est important d'utiliser les intelligences multiples
de Gardner, en favorisant I'utilisation de toutes pour acquérir et consolider des
concepts. Les activités de conception sont celles qui voyagent du concret a
I'abstraction ; par exemple, une activité peut commencer par une expérience ou un
probléeme de manipulation pour permettre aux éleves de travailler sur le concept
dans l'abstrait avant de passer a la symbolisation, la généralisation et la
formulation. La figure 1 montre les huit intelligences proposées par Gardner et un
exemple de la facon dont différents contenus (également des contenus
mathématiques tels que les triangles) peuvent étre traités en utilisant différentes
intelligences. En utilisant des intelligences multiples, nous assurons des activités
kinesthésiques, manipulatrices, représentationnelles et graphiques et facilitons
I'apprentissage des langues de maniére contextualisée.

IMAGE
INTELLIGENTE

MOT

INTELLIGENT
LOGIQUE
INTELLIGENTE

Figure 7: (2 gauche) Les principales intelligences multiples suggérées par Gardner. (A droite) Schéma
d'activités STEAM+L2 appliqué aux intelligences multiples de Gardner en utilisant les propriétés et
les applications des triangles comme fil conducteur
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Différentes méthodologies peuvent fonctionner dans différents contextes. |l n'y en
a sGrement pas un qui soit meilleur que les autres. Le bon est celui qui travaille dans le
groupe a ce moment-la, il faut donc étre flexible et s'adapter. Idéalement, une certaine
curiosité devrait étre générée en classe et, dans un ordre et une routine préétablis, il
devrait y avoir de la place pour l'incertitude. Vous pouvez vous désintéresser d'une série
si elle révele la fin; un film cesse de vous engager si vous savez ce qui va se passer. Alors,
évitons les spoilers en classe et laissons les éléves découvrir la formule, la régle ou
le mystére!

En fait, il est nécessaire de permettre l'obtention de solutions par essais et
erreurs. Nous apprenons en exprimant et en communiquant nos erreurs. Les problemes
posés n'ont pas toujours une solution unique ; parfois ils n'ont aucune solution ou
plusieurs ou méme des solutions infinies. Plus le probléme a de restrictions, moinsily a
de solutions possibles ; en fait, il peut méme étre nécessaire d'assouplir certaines des
caractéristiques du probleme afin de proposer une solution. Par exemple, il peut étre
difficile de trouver un format de contenant optimisant le volume par rapport a la surface
qui soit bon marché, résistant, attractif pour le public, écologique, local, recyclable, léger
ou résistant aux chocs.

Considérez la taxonomie de Bloom. Un éleve apprend un concept a différents niveaux : il
le reconnait d'abord, puis le reproduit, I'applique et le relie a d'autres concepts. Il est
intéressant de travailler avec le corps (percevoir ou ressentir la situation a étudier) puis
avec des matériaux de tailles variables (en tenant compte des limitations de la motricité
fine) jusqu'a ce que le concept puisse étre dessiné ou représenté avant de passer a une
plus grande abstraction (par exemple, la généralisation d'un résultat). Autrement dit,
commencez par la kinesthésique, puis la manipulatrice (du grand au petit selon la
motricité le permet), et enfin vers des activités plus mentales, qui peuvent étre orales ou
écrites.

La figure 8 montre une pyramide similaire a celle proposée par Bloom avec un exemple
d'application pour la grandeur temps. Il est possible d'intégrer STEAM a travers une
deuxieme langue en utilisant les intelligences multiples et la taxonomie de Bloom, en
prenant soin de I'ordre des activités et de leur variété.
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Figure 8 : (a gauche) Les activités nécessitant moins d'abstraction doivent étre exécutées avant les
activités abstraites. Les activités avec un niveau de concrétisation plus élevé sont en bas, tandis que
les activités plus abstraites sont répertoriées en haut. (A droite) Exemple d'activités liées au temps
classées du moins au plus abstrait.

L'ordre compte : plus de temps et de poids doivent étre alloués aux activités
motrices et manipulatrices, comme illustré par la pyramide de la figure 2. Cependant,
toutes les activités (utilisant toutes les intelligences) ne doivent pas nécessairement étre

envisagées dans la méme session ; ils peuvent étre planifiés a des jours différents.

Il est important d'utiliser des matériaux attrayants ou proches de la vie des enfants. Ils
peuvent étre des matériaux recyclés et récupérés a colt nul. Lors de l'utilisation de
matériaux inconnus, il est conseillé d'inclure une quantité variable de temps de jeu
libre. En mathématiques, le jeu au sens large (symbolique, créatif, sensoriel,
moteur, de plateau, jeu numérique) doit toujours étre trés présent et, par
conséquent, dans SELFIE aussi.

Enfin, le recours a l'auto-évaluation ou a I'évaluation par les pairs est recommandé. Il
encourage la responsabilité et I'indépendance des éleéves et peut aider a réduire le stress
d'une note attendue de 'enseignant.
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4.7 Apprendre par la musique

La musique, en tant que véhicule d'expression universelle, a des atouts indiscutables en
éducation qu'elle soit considérée comme une valeur en soi ou qu'elle ait un role
médiateur. Son utilisation dans le processus d'enseignement-apprentissage développe
des compétences clés chez les étudiants, notamment la collaboration, la communication,
I'autoréflexion, la créativité et l'innovation. Mais comment un enseignant du primaire
travaillant en milieu ordinaire peut-il utiliser la musique et dans quelle mesure peut-elle
étre utilisée pour enseigner des disciplines non artistiques?

La réponse a ces questions souléve deux itinéraires possibles en fonction de la propre
formation musicale de I'enseignant : ceux qui n'ont pas recu de formation spécifique et
ceux qui en ont recu. L'accent de ce texte est sur le premier; c'est-a-dire des enseignants
qui n'ont pas de connaissances techniques et musicales autres que celles acquises lors
de leur baccalauréat en éducation.

PERCEVOIR, RESSENTIR, DECOUVRIR, COMMUNIQUER

Le sujet de I'éducation musicale, que tous les enseignants du primaire et de la petite
enfance suivent généralement, devient un pilier de base pour que les enseignants
utilisent la musique dans leur enseignement. Ce travail peut s'articuler autour d'un axe
principal dont la pertinence, la pertinence et les avantages ont été largement démontrés
dans le domaine éducatif : |'utilisation du chant comme outil didactique.

Loin d'étre un champ d'étude fermé, il est cependant nécessaire pour l'enseignant
d'approfondir l'utilisation de cet outil puisque «tout ne va pas» dans le domaine de la
chanson. Une série de directives de base peut et doit étre établie pour optimiser son
utilisation et transcender I'outil lui-méme pour devenir un instrument d'apprentissage
holistique des compétences. Certaines de ces directives sont:

Voix en direct: une chanson interprétée en direct par le professeur a des
conséquences bien plus importantes sur l'apprentissage. En ce sens, il est
nécessaire que les enseignants soient conscients de leur identité vocale, de leurs
forces et faiblesses intrinseques, et comment sa bonne utilisation a des
implications trés positives pour leurs éleves. Les enseignants doivent valoriser
leur propre voix et en prendre soin. Il existe de nombreux préjugés a ce sujet qui
conduisent a une trés mauvaise image de soi vocale, qui, a son tour, a conduit a
une utilisation abusive et non critique des plateformes Internet. Dans tous les cas
et sauf exceptions, il est plus pratique pour lI'enseignant de chanter en classe sans
intermédiation numérique que d'utiliser cette derniére en regle générale.
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Sélection des chansons : lors de la sélection des chansons a travailler avec les
éléves, il est nécessaire d'établir des criteres techniques minimaux qui favorisent
et optimisent |'utilisation de I'outil.

v" Modéle vocal : pour les chansons extraites d'Internet, il est important de
sélectionner des chansons avec le meilleur modele vocal possible pour les
éléves. Cela signifie éviter les interprétations de voix pathologiques ; c'est-a-
dire avec des problémes de phonation, des voix déchirées, etc. Ce sont des
styles qui, bien que de notre point de vue d'adultes puissent étre « beaux »,
sont tres nocifs pour les enfants car ils essaieront d'imiter le modele
proposé. Il est conseillé, en ce sens, de travailler avec des voix féminines car le
timbre vocal des femmes est comparable a celui des enfants.

v Tessiture vocale : ce facteur essaie d'éviter les chansons qui peuvent étre
excessivement aigués ou graves pour les enfants. Le larynx (des garcons et des
filles) ne se développe qu'apres la puberté, les chansons choisies doivent donc
étre conformes a ce fait. En régle générale, moins la chanson est extréme dans
la gamme de ses notes, plus elle sera adaptée aux capacités des éléves et plus
il leur sera facile de l'interpréter confortablement. Le rap, en ce sens, peut étre
un tres bon outil lorsque I'on travaille uniquement avec une voix parlée.

v' Durée : le chant demande un surmenage vocal important pour les éleves, il
est donc nécessaire que le matériel musical utilisé n'excede pas trois ou quatre
minutes.

v Rythme : les chansons avec un rythme marqué sont beaucoup plus
attrayantes pour les étudiants, donc leur motivation a les apprendre et a les
memoriser sera plus élevée et facilitera le processus d'apprentissage. Le rap,
dans ce domaine, est encore une fois une ressource tres appropriée et valable.

Corps :incorporer des chorégraphies simples aux chansons (congues par les
éleves eux-mémes si possible) s'est avérée tres efficace pour générer un
apprentissage plus approfondi. Il est nécessaire pour I'enseignant de sortir de sa
zone de confort et d'intégrer la dimension corporelle dans la méthodologie
d'enseignement. La musique est une maniére tres appropriée de l'introduire.
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Bref, la chanson, étant donné son caractére universel, est un outil pédagogique de
premier ordre, surtout dans les premiers stades de I'éducation. Cela le rend
particulierement valable pour les environnements EMILE compte tenu de son
caractére intégrateur et fédérateur. Son utilisation peut devenir un pilier de plus
pour aider a développer les compétences linguistiques dans une langue non
maternelle et également faciliter I'acquisition et I'approfondissement du contenu
des matiéres du programme.

Nous avons ainsi considéré un large éventail de pédagogies générales et spécifiques a un
domaine. Nous pouvons maintenant passer a la section suivante ou nous présentons le
modele pédagogique SelLFiE pour l'intégration de STEAM et I'apprentissage d'une langue
seconde.
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5. Le modele pédagogique SeLFiE pour l'intégration
de STEAM et 'apprentissage des langues secondes

Apres avoir pris connaissance des différents aspects des approches d'enseignement
et d'apprentissage, il est compréhensible qu'en tant qu'enseignant, vous vous
demandiez comment il est possible de combiner tous ces aspects lors de
I'enseignement dans une approche intégrée. Ce n'est pas aussi difficile que vous
pourriez l'imaginer. Le tableau est complexe si I'on considére tous ces aspects
comme sépareés et dissociés les uns des autres. L'apprentissage et le développement
des enfants sont un processus holistique. Ce que vous devez faire, c'est en étre
conscient lorsque vous enseignez a travers un projet holistique. En fin de compte,

I'apprenant est un et les apprenants ne doivent pas compartimenter leur
apprentissage. C'est-a-dire que I'étudiant n'aurait pas besoin d'apprendre a

appliquer et a intégrer des parties de connaissances distinctes pour donner un sens

a une situation particuliére. Par exemple, plutot que d'apprendre la construction de
phrases spécifiques grace a des exercices de langage structurés. Au lieu de cela, ils
peuvent apprendre a s'exprimer en partageant les résultats de leur enquéte. Ainsi,
grace a une approche de projet intégrée, I'apprentissage est vraiment authentique
et reflete mieux le monde réel, ce qui facilite non seulement I'apprentissage des
concepts par les enfants, mais également la maniere d'appliquer leur apprentissage
d'un contexte a un autre.

Cette section présente le modele pédagogique SelLFiE en tant que constreit
théorique. Il est ensuite illustré par des exemples pratiques dans la section 6.
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5.1 Equilibre entre la langue et le contenu de la matiére
enseignée dans le modele pédagogique Selflie

L'innovation en pédagogie implique souvent de prendre des approches, des outils et des
pratiques existants, et de les réunir dans de nouvelles facons d'enseigner et d'apprendre.
C'est ce que fait le modele pédagogique SeLFiE car il propose une innovation dans la
facon de fournir une éducation holistique ou les enfants, a travers la narration et d'autres
activités authentiques, combinent |'apprentissage STEM (science, technologie, ingénierie
et mathématiques) a travers les arts (donc STEAM) tout en s'engager dans l'apprentissage
d'une langue seconde (STEAM+L2). Cette approche crée ainsi un environnement
d'apprentissage authentique qui est similaire au monde réel ou différents domaines de
connaissances sont souvent entrelacés.

LA NARRATION =0 "T0TE FL smTNIRTETR

FABRICATION DE SENS MULTIPLES
ACTIVITES COLLABORATIVES

PRODUIRE

43
/‘Eul PROJETS INTEGRATEURS STEA"\
(ConnEcTE, MULIDISCIPLINAIRE, INTERDISCIPLINAIRE)

Figure 9: Le modéle SeLFiE pour I'apprentissage STEAM+L2 au niveau primaire

Le modele pédagogique SelLFiE combine |'apprentissage des matieres STEAM avec
I'apprentissage d'une langue seconde, grace a I'utilisation de différentes méthodologies
actives, d'enquéte, centrées sur I'étudiant et collaboratives. Il reflete la complexité de la
réalité en adoptant une approche intégrée de l'apprentissage qui implique un
apprentissage STEAM connecté, multidisciplinaire ou interdisciplinaire avec EMILE. La
narration, dans son sens le plus large possible, est utilisée comme le fil conducteur qui
motive et engage les enfants a s'attaquer a un probleme, reliant une enquéte a une autre
lorsque les enfants enquétent sur différents aspects inclus dans une histoire ou se
concentrent sur un sujet particulier. Faire participer les enfants a des enquétes qui
peuvent ou non étre menées dans leur langue seconde, crée des opportunités ou les
enfants peuvent communiquer et collaborer pendant qu'ils travaillent, et partager leurs
découvertes avec d'autres dans une langue autre que leur langue maternelle.
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Les histoires donnent un sens a la vie des enfants car elles transmettent des valeurs et
des émotions, et valident |'apprentissage car les enfants sont capables de se connecter
avec les autres et la société en dehors de leur environnement immédiat grace a la
narration d'histoires. Les histoires sont souvent associées aux livres et aux récits pour
enfants. Cependant, les enseignants créent aussi souvent des personnages et des
contextes comme bases d'histoires qu'ils utilisent pour motiver les éleves, mais aussi
pour relier différents aspects d'un sujet. Ainsi, dans le modele pédagogique SeFLiE, nous
adoptons une vision large des « histoires » qui vont des récits aux sujets et themes.

Comme le montre I'approche pédagogique (modéle SeLFiE) ci-dessus, les histoires
forment le fil conducteur entre les différentes activités d'apprentissage, ainsi que
le lien entre le contenu scientifique et I'apprentissage d'une langue seconde. Le
modéle conceptualise les enfants s'engageant dans un travail de projet basé sur
des éléments liés a une « histoire ».

Les enfants choisissent des aspects de I'histoire sur lesquels ils veulent en savoir plus. Par
exemple, si I'histoire parle d'un groupe d'enfants qui sont allés en mer sur un bateau, ils
voudront peut-étre savoir pourquoi les bateaux, qui sont grands et lourds, peuvent flotter
sur l'eau tout de méme. Ils voudront peut-étre savoir si les bateaux qui flottent dans la
mer flotteront également lorsqu'ils sont placés dans d'autres liquides. Ils voudront peut-
étre apprendre comment le temps et le vent peuvent affecter la vitesse a laquelle un
voilier se déplace et quelle serait la meilleure conception pour les voiles. En outre, ils
voudront peut-étre savoir pourquoi les gens se déplacent ou se sont déplacés dans des
bateaux a travers le monde. Tout cela met en évidence a quel point l'intérét suscité par
I'histoire peut facilement se transformer en enquétes pouvant conduire a aborder des
sujets STEAM. Bien s(r, les étudiants doivent discuter pendant qu'ils travaillent en
groupe, partager leur travail et communiquer leurs résultats avec les autres, ce qui fait
de la langue un élément clé du processus d'apprentissage. Le réle du A rt joue un role
important, comme fournit différents modes et canaux a travers lesquels ils apprennent
s'exprimer. Ainsi, dans I'approche pédagogique SeLFiE, les enfants peuvent travailler
ensemble a travers des activités collaboratives impliquant des activités et des pratiques
STEAM authentiques (enquéte et conception technique) qui conduisent a la création de
sens multiples.

Gardez également a I'esprit que la technologie peut fournir différentes formes de
soutien au processus, car les enfants peuvent l'utiliser pour s'engager dans un
discours (quotidien et scientifique), pour écouter et écrire en utilisant I'ordinateur,
le ralenti, la narration vidéo et d'autres programmes.
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L'EMILE, comme l'enquéte, promeut les méthodes actives, la gestion coopérative de la
classe et met I'accent sur tous les types de communication (linguistique, visuelle et
kinesthésique). Un engagement authentique dans |'apprentissage d'une langue seconde
peut également étre encouragé par des projets de collaboration entre des enfants de
différents pays et donc de différentes langues. Le programme eTwinning est l'un des
moyens par lesquels I'approche pédagogique SelLFiE peut étre mise en ceuvre alors que
des enfants de différents pays, et donc de différentes langues et cultures maternelles,
partagent une histoire ou des histoires pour s'engager dans |'apprentissage STEAM tout
en surmontant le défi linguistique.

Etant donné que les connaissances en langue seconde des éléves varient beaucoup, il est
nécessaire qu'en tant qu'enseignant, vous échafaudiez I'apprentissage entre une langue
compréhensible et un contenu accessible a travers de multiples taches de création de
sens. De cette fagon, vous pouvez équilibrer la connaissance du contenu avec un langage
compréhensible pour rendre le contenu accessible. Le modele s'appuie donc sur la
promotion de la construction sociale des connaissances lorsque les éleves travaillent en
groupe. Il favorise également la pensée divergente, car les enfants doivent trouver des
moyens innovants d'étudier les aspects des STEM et d'utiliser un autre langage pour
expliquer et partager leur travail de maniere intéressante et artistique.

Le modéle pédagogique SeLFiE représente ainsi une approche holistique de
I'apprentissage qui reflete a la fois la complexité de la vie qui est a la fois
multiculturelle et multilingue, ainsi que la compréhension de la complexité
authentique du monde naturel. e
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5.2. Co-enseignement dans le modele SeLFiE

De la méme maniere que les différentes matieres du modele pédagogique Selfie sont
présentées de maniére holistique, les enseignants doivent également travailler ensemble
pour s'assurer que le projet reste un. Cela appelle donc un co-enseignement a la fois dans
les cas ou les enfants de la petite enfance et du primaire peuvent avoir plus d'un
enseignant régulier, ou bien avoir un certain nombre d'enseignants spécialisés travaillant
avec un enseignant de la classe générale.

L'intégration de CLIL et de STEAM peut étre considérée comme une approche intégrative
qui tente de supprimer les barrieres entre les sujets et de créer des liens clairs entre eux
(Sengupta et., al. 2020). Cela implique également une «connexion» entre les
enseignants, éliminant les barriéres dues a la spécialisation de leur matiere. Comme le
déclarent Wu, Cheng et Koszalka (2021), «les enseignants de différentes disciplines
[peuvent] partager des roles et franchir systématiquement les frontiéres disciplinaires
tout en planifiant, enseignant et travaillant ensemble pour aider leurs éléves a atteindre
des objectifs éducatifs transdisciplinaires communs » (p.139).

Le co-enseignement est une approche innovante ancrée dans la philosophie de
I'éducation inclusive, ou deux enseignants (ou plus) collaborent pour dispenser un
enseignement ensemble a un seul groupe d'éleves. Il se produit souvent entre un
enseignant généraliste (classe) et un enseignant spécialiste. Les deux éducateurs
partagent les responsabilités et participent activement au développement du processus
d'apprentissage. Les deux enseignants contribuent de la méme maniere qu'ils créent
ensemble des situations d'apprentissage qui ne peuvent étre réalisées par un seul
enseignant (Friend, 2008).

Le co-enseignement peut étre une stratégie éducative efficace et une approche tres
appropriée dans le modele pédagogique SelLFiE (approche EMILE + STEAM) dans les
premiéres années et le contexte primaire en raison de ses nombreux avantages (Gillespie
& Israetel, 2008). Grace au co-enseignement, vous pouvez en tant qu'enseignants :

Répondre plus efficacement aux étudiants ayant des besoins divers ;

Travailler en coopération et apprendre des autres enseignants ;

Créer un environnement positif ou le renforcement positif de I'apprentissage des
éléves est possible ; et

Organiser les éléves de maniere flexible dans la classe.
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De plus, cette approche présente plusieurs autres bénéfices pédagogiques (Beninghof,
2015), qui vous permettent entre autres : de personnaliser votre enseignement; améliore
les performances académiques des étudiants qui présentent plus de difficultés, ainsi que
ceux qui manifestent des capacités élevées.

En raison de la diversité des professionnels impliqués dans le co-enseignement entre
enseignants de différentes spécialisations et compétences, il est essentiel d'identifier les
facteurs qui déterminent I'efficacité du co-enseignement (tableau 1), ainsi que la relation
entre eux (figure 8).

Tableau 1. Facteurs impliqués dans le co-enseignement

La L'enseignant et le co-enseignant (enseignant, enseignant spécialisé,
coopération enseignant de soutien, enseignant de langue ou enseignant en
formation) doivent collaborer et s'entraider.

Co-expérience Les enseignants doivent partager leurs connaissances pour enrichir
I'enseignement avec différents styles d'enseignement

Dialogue Les enseignants doivent parler avant et pendant la classe. Ces

co-génératif entretiens devraient viser a résoudre des problémes liés au
processus d'enseignement

Co-respect Les enseignants doivent accepter la présence, les opinions et l'aide
des pairs
Co- Les enseignants doivent se sentir impliqués dans la planification de

responsabilité |'enseignement, ce quiimplique de se mettre d'accord sur le contenu,
les stratégies et les procédures (co-planning)

Co-direction Personne ne doit tenir le role d'enseignant principal ou, dans le cas
contraire, de subalterne
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Méme s'il s'agit d'une pratique croissante en éducation, la recherche est assez vague pour
préciser comment cette approche peut étre mise en ceuvre au quotidien. Cook & Friend
(2013) propose six modeles sur la facon dont vous pouvez y parvenir en classe :

L'un enseigne, l'autre observe : un enseignant donne l'instruction et I'autre est celui
qui recueille les informations sur les progres des éleves
Un enseignant, un assistant : un enseignant a les principales responsabilités dans
le processus d'enseignement et I'autre est celui qui aide les éléves dans les différentes
taches.
Enseignement de la station :L'ensemble du groupe est divisé en deux
groupes. Chaque groupe passe un temps déterminé dans chacune des stations avec
I'un des enseignants, puis ils changent de station, et donc d'enseignant.
Enseignement paralléle : L'ensemble du groupe est divisé en deux groupes et
contrairement a I'enseignement de la station, ils passent tout le temps avec I'un des
enseignants.
Enseignement en alternance :les étudiants ont deux perspectives différentes
d'une méme information.

Enseignement en équipe : les deux enseignants sont activement impliqués dans
la lecon. lls partagent tous les aspects du processus d'enseignement.

b )
Pour concevoir
=
T TR
. . Pas de ! Co-leadershi i
Cooperatlon subordonnés ! O-leadership \
1 1
i i Pour—» Unle éducation
i La génération ) efficace
Basée sur Avec — collaborative de |
I dialogue |
e i
Le respect L'expérience
collaborative
Développer

Figure 10. Relation entre les différents facteurs qui déterminent I'efficacité du co-enseignement
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Le co-enseignement fait donc partie intégrante du modele pédagogique SelLFiE car, pour
parvenir a une réelle intégration dans I'enseignement, il est également nécessaire de
collaborer avec d'autres éducateurs. Cette collaboration peut se faire avec d'autres
professionnels tels que des enseignants spécialistes des matieres, mais aussi
éventuellement avec des enseignants de la méme année, des aides-enseignants ainsi que
la direction de I'école. Afin de faire de I'apprentissage une expérience holistique, il doit
également étre holistique dans la maniere dont il est mis en ceuvre. Ne vous attendez
pas a pouvoir mettre en ceuvre le modele pédagogique SeLFiE par vous-méme, mais
discutez et partagez la possibilité de collaboration avec des collegues. Ce qui est
important, c'est que vous travailliez ensemble en tant que collégues de maniere
démocratique et respectueuse, en utilisant les forces pédagogiques de chacun pour
rendre I'apprentissage efficace, créatif et amusant pour les enfants.

5.3. Offre de défi pour les apprenants hautement capables et
doués

En tant qu'enseignants, nous nous sentons souvent préoccupés par les plus faibles de
nos éleves et par la facon dont ils font face au nouvel apprentissage. Nous sommes
beaucoup moins préoccupés, méme si nous le devrions, de savoir si nous offrons
également des expériences d'apprentissage suffisamment intéressantes et stimulantes
aux éleves les plus performants, ceux que nous qualifions de « doués ».

Si vous travaillez avec des enfants d'age préscolaire et primaire, vous vous trouvez
souvent a la recherche de moyens efficaces pour soutenir et répondre aux divers points
forts et besoins de tous les apprenants dans leurs classes, non seulement ceux qui sont
faibles, mais aussi ceux qui peuvent atteindre des niveaux de performance ou de
réalisation plus élevés. La différenciation est I'un des moyens par lesquels les éducateurs
adaptent leur processus d'enseignement et d'apprentissage. Grace a des pratiques
inclusives, vous pouvez essayer de fournir des opportunités d'apprentissage pour les
différents potentiels et capacités des différents apprenants tout en prenant en compte
leurs multiples intelligences.

Dans de nombreux contextes éducatifs, il existe généralement plus de systemes de
soutien en place pour échafauder et adapter le programme aux éléves ayant des
difficultés d'apprentissage ou des handicaps. Malheureusement, on accorde beaucoup
moins d'attention aux étudiants ayant un potentiel, des capacités ou des dons plus
élevés. Les apprenants tres compétents ou doués sont définis comme les éléves qui ont
la capacité d'apprendre a un rythme et a une profondeur qui dépassent ce que I'on attend
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habituellement des pairs de leur age. Ces étudiants ont également besoin de dispositions
adéquates pour répondre a leurs besoins affectifs et scolaires. lls ont tendance a
posséder une imagination accrue, a éprouver des « surexcitabilités » ou des sensations
amplifiées, un développement asynchrone et sont également capables de penser de
maniere nouvelle et curieuse. Comme l'illustre la théorie des intelligences multiples de
Gardner, les apprenants hautement capables et doués ne constituent pas un groupe
homogene (du méme type) mais sont multidimensionnels, ou la douance peut se
manifester par une aptitude élevée ou des réalisations dans un ou plusieurs domaines
de l'intelligence, tels que l'intellect, capacités linguistiques, mathématiques, artistiques,
créatives ou de leadership. Répondre a leurs besoins est donc un défi.

En tant qu'enseignants, nous devons garder a I'esprit que chaque enfant a droit a
un programme éducatif qui lui permet d'atteindre son plein potentiel et de vivre
des expériences scolaires positives et fructueuses.

Co-funded by the 6 5
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Le projet SeLFiE dans la promotion de l'intégration du contenu et de I'apprentissage des
langues a travers les projets STEAM, présente une opportunité inestimable pour créer
des environnements d'apprentissage stimulants ou la différenciation se produit au
niveau du programme, de la pédagogie adoptée, ainsi que dans la conception de
I'environnement. Les peédagogies créatives partent du principe que les enfants
participent activement a la construction sociale du savoir et que le role des éducateurs
est de faciliter le processus d'enseignement et d'apprentissage en créant des
environnements propices. La recherche dans le domaine de I'éducation des surdoués
met en évidence la nécessité de mettre en ceuvre des cadres pédagogiques flexibles, des
« contextes intelligents pour des apprenants intelligents » (Barab et Plucker, 2002) qui
impregnent le développement de compétences d'ordre supérieur et de pensée créative.

Les approches pédagogiques telles que l'apprentissage basé sur des projets et des
enquétes qui favorisent l'apprentissage indépendant et par la découverte, et les
opportunités d'expériences réelles et d'approches intégrées permettent aux enseignants
de soutenir les enfants surdoués dans leur apprentissage (Freeman, Raffan & Warwick,
2010;).

De la méme maniere, dans I'éducation des surdoués, les histoires sont considérées

comme un « véhicule pour la pensée créative » dans la mesure ou les histoires « peuvent
évoluer de maniére transversale, a
travers les domaines cognitifs,
sociaux/affectifs, ainsi que, a travers
les domaines .. Les histoires
facilitent le développement
multiple, plus riche et plus
approfondi des compétences de
pensée créative telles que: résumé
et synthése, questionnement,
modélisation, évaluation,
interprétation et critique» (Said &
Farrugia, 2021).

En conclusion, les pédagogies créatives et les approches intégratives du modéle
pédagogique SeLFiE relient I'apprentissage d'une langue seconde a la science, a
I'ingénierie, a la technologie et aux arts, d'une maniére inédite ou le défi s'intégre dans
les projets STEAM. Si elle est mise en ceuvre intentionnellement et a dessein, nous
pouvons réussir non seulement a offrir une expérience d'apprentissage enrichissante et

significative a tous les apprenants, a la fois ceux qui ont besoin d'un soutien
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supplémentaire, ainsi que ceux qui sont, ou ont le potentiel d'étre, a I'extrémité
supérieure de 'éventail des capacités a se sentir reconnu, respecté et suffisamment pris
en charge. La participation active, I'engagement et la motivation des éléves sont
susceptibles de se manifester dans des environnements de classe riches et « intelligents »
qui favorisent une combinaison de matieres, d'enquéte et d'innovation, I'utilisation
d'outils et d'artefacts qui améliorent la construction sociale du savoir, des regroupements
flexibles avec les apprenants travaillant en collaboration sur des projets spécifiques et
des expériences de la vie réelle.

Avant de passer a l'application pratique du modele pédagogique SeFLiE, une bréve note
sur les différences entre les sexes. Les performances des filles et des garcons dans
I'évaluation PISA ont toujours montreé que les filles surpassent les garcons en lecture et
que, dans une moindre mesure, les garcons surpassent les filles en mathématiques dans
de nombreux pays participants. Ces disparités entre les sexes suscitent des inquiétudes
en raison des conséquences a long terme sur l'avenir personnel et professionnel.

Les garcons et filles peuvent prendre du retard en raison de leurs compétences
linguistiques limitées, tandis que la sous-représentation des filles parmi les éléves les plus
performants en sciences et en mathématiques peut expliquer I'écart persistant entre les
sexes dans les carrieres dans les domaines des sciences, de la technologie, de I'ingénierie
et des mathématiques (STEM). Bien que nous n'ayons aucune preuve indiquant si
I'approche intégrée proposée par le modele pédagogique SelFiE, nous reconnaissons
que la suppression des obstacles a I'apprentissage des matieres peut aider a aborder et
a réduire ces écarts entre les sexes.

Bien que nous n'ayons aucune preuve indiquant si l'approche intégrée proposée par le
modele pédagogique SeLFiE, nous reconnaissons que la suppression des obstacles a
I'apprentissage des matiéres peut aider a aborder et a réduire ces écarts entre les sexes.
Nous soulignons ainsi qu'en tant qu'enseignants, étre conscients de ces différences de
genre lors de la mise en ceuvre de I'approche SeLFiE, et accompagner les deux genres
dans leur développement linguistique et scientifique aux cotés de I'autre dans le but de
réduire, voire d'éliminer ces différences.
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6. ldentification et sélection des exemples de
bonnes pratiques

Apreés avoir présenté le modele pédagogique SeLFiE, il est évident pour
vous de vous questionner comment tous ces aspects peuvent étre mis
en ceuvre dans la pratique. Cette section sert a présenter un
exemple de bonne pratique qui a été identifié dans les écoles des pays
partenaires du projet ; d'autres tout aussi utiles, peuvent étre trouves
sur le site web du projet (https://project-selfie.eu/). lls servent a
illustrer comment les enseignants de la petite enfance et du primaire
ont réussi a enseigner dans une approche de projet intégrée, abordant
I'apprentissage du contenu des matieres et le développement des
compétences avec l'apprentissage d'une langue seconde et le
développement des compétences.
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6.1. Méthodologie et criteres utilisés pour la sélection
d'exemples de bonnes pratiques

Avant de vous présenter les exemples de bonnes pratiques, nous souhaitons partager
avec vous la démarche que nous avons suivie et les criteres que nous avons utilisés pour
identifier ces exemples de bonnes pratiques. Nous avons d'abord senti qu'en tant que
groupe d'éducateurs de différents pays, et donc de cultures et de systemes éducatifs
différents, nous devions développer une compréhension commune des caractéristiques
clés que devraient posséder les exemples de bonnes pratiques. Cela a assuré la
cohérence entre notre cadre pédagogique et les exemples que nous proposons ici. Nous
avons décidé qu'en sélectionnant les exemples de bonnes pratiques, il était tres
important de s'assurer que les cas comprenaient autant d'aspects que possible des trois
éléments clés du modele SeLFiE (STEAM, IBL et CLIL).

Afin de faciliter la démarche pour les partenaires, une grille avec les criteres auxquels les
exemples choisis devaient répondre a été établie suite a des discussions au sein du
partenariat.

Tableau 2 : Liste de contrble des éléments clés pour des exemples de bonnes pratiques

Il est basé sur des projets

Apprentissage de contenus mathématiques, scientifiques et
technologiques significatifs

Résoudre des problémes du monde réel grace a des activités
d'apprentissage pratiques

Implique la conception créative
Commence par un probléme ou une question

Implique des enquétes pour tester des idées ou trouver des
réponses a des questions

Les enfants sont impliqués dans le travail de groupe
Co-funded by the 69
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Les preuves (observation) sont utilisées pour tirer des
conclusions

Apprentissages liés a des domaines curriculaires autres que
la langue étrangére

Enfants exposés a la langue tout en apprenant d'autres
matiéres

Le premier ensemble de criteres tient compte des domaines ainsi que de l'approche
intégrée. Ainsi, les exemples de bonnes pratiques doivent inclure autant que possible des
projets qui ciblent des domaines tels que les mathématiques, les sciences, la technologie
et l'ingénierie, ainsi que les sciences sociales ou les arts. Les activités doivent étre
principalement basées sur l'enquéte en commencant par un probléme et/ou une
question, impliquer des enquétes pour tester des idées ou trouver des réponses, ainsi
qu'utiliser des observations comme preuves pour tirer des conclusions. En ce qui
concerne l'apprentissage des langues et l'utilisation de I'EMILE, I'apprentissage consiste
a impliquer d'autres langues que I'utilisation de la langue seconde, ainsi qu'a exposer les
étudiants a de nouvelles langues étrangeres.

On ne s'attendait pas a ce que les cas cochent tous les éléments des trois aspects, mais
plus il y avait d'aspects cochés, mieux adapté était le cas considéré, un exemple potentiel
a inclure dans la boite a outils. Nous sommes conscients que l'approche pédagogique
SeLFiE est innovante et qu'il existe donc actuellement peu d'exemples de bonnes
pratiques. C'est pour cette raison que certains des cas n'en contiennent que des
éléments. Cependant, ils peuvent toujours étre une source d'inspiration aux cotés des
autres réalisations du projet.
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6.2. Le modele pédagogique SelFiE en pratique

Cette section reprend l'un des exemples de bonnes pratiques identifiés par les
partenaires et |'utilise pour décrire comment des approches intégrées peuvent étre mises
en ceuvre dans les écoles maternelles et primaires. Dans la boite a outils, un seul exemple
est présenté. Cependant, un certain nombre d'autres exemples peuvent étre trouves sur
le site Web du projet. Bien qu'ils ne soient pas basés sur le modeéle Selfie, ils montrent
comment des approches intégrées ont été mises en ceuvre dans les dispositions bilingues
en Europe.

L'exemple considéré ici s'intitule « Mission spatiale : Aidez Big Eye ! Cet exemple
provient d'une école La Merced y San Francisco Javier a Burgos (Espagne). Les
enseignants de I'école n'étaient pas satisfaits de I'enseignement des sciences dans leur
école, car il s'agissait principalement d'un apprentissage a partir d'un livre unité par unité,
couvrant le contenu dans des sujets distincts. IIs ont noté que les étudiants ne pouvaient
pas associer ou combiner différentes idées rencontrées pendant les cours a de nouveaux
contextes. Cela était dG au fait que 'apprentissage était trés systématique et présenté
comme des compartiments de connaissances séparés.

En réponse au défi d'apprentissage dans leur école, les enseignants se sont lancés dans
un projet. Ce projet combinait les trois principaux domaines d'apprentissage de I'école :
sciences sociales/études, sciences naturelles et arts et métiers. Le projet s'appelait SAP -
Scientific Artistic Project. Le projet a été mis en ceuvre dans un contexte bilingue ou la
langue maternelle des enfants était I'espagnol et le projet a été principalement mené en
anglais. SAP fait partie du programme d'études formel de I'école et est mis en ceuvre au
cours de l'année scolaire. Au moment du rapport, 6 enseignants de différentes
spécialisations étaient impliqués. Le projet visait a rendre I'apprentissage plus significatif
pour les étudiants, leur permettant d'appliquer le contenu en contexte, alors qu'ils se
sont amusés et ont vécu une histoire ou ils ont une «mission» qu'ils doivent
accomplir. Le PAS commence en premiére année du primaire lorsque les enfants ont 5
ou 6 ans et se termine lorsqu'ils ont 11-12 ans. Il y a 9 missions par an, avec des missions
différentes pour chaque classe.

Le projet a fonctionné ainsi. Les étudiants se sont vu confier trois missions par
trimestre. Les missions n'étaient pas statiques mais pouvaient étre adaptées ou
modifiées en fonction du contexte social, de la curiosité des éleves ou d'événements
mondiaux particuliers. Chaque mission a duré environ 6 semaines. lIs comprenaient 5 a
6 heures (selon le cursus) par semaine dédiées a la mission (3 heures pour les Sciences
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et 2 pour les Arts). Il y avait aussi une session supplémentaire chaque semaine ou les
étudiants pouvaient apporter ou montrer différents matériaux ou enquétes menées
dans la mission cette semaine-la. Le contenu du projet a été sélectionné dans le cadre du
curriculum espagnol. Au cours de ces missions, les étudiants ont développé un portfolio
et a la fin, ont eu un produit final.

Cette mission a été mise en ceuvre aupres d'éleves de premiere année (5 et 6 ans). La
plupart de ces étudiants savent lire et écrire correctement dans leur langue maternelle
(espagnol). Cependant, ils ont commencé a apprendre |'anglais cette année. Ainsi, leur
niveau de maitrise de I'anglais est juste suffisant pour comprendre les concepts mais ils
ne peuvent pas exprimer des « idées écrites ou orales libres » car ils auraient besoin de
structures grammaticales complexes qui ne se sont pas encore développées. Une
mission a duré 7 semaines avec 5 séances (heures) par semaine.

Le nombre d'étudiants travaillant sur le projet en méme temps varie. A I'école, il y a trois
sections par niveau. Ainsi, dans certaines sessions, les classes se réunissent dans une
classe spécifique en méme temps afin de faire des activités spéciales ou de présenter un
contenu (environ 75 enfants au total). Les étudiants peuvent également se diviser en trois
petits groupes d'environ 25 étudiants. Lorsqu'ils travaillent sur des objectifs ou des
contenus spécifiques, les étudiants peuvent travailler en groupes encore plus petits de 4-
5. Lors de I'évaluation du contenu, les enfants travaillent individuellement. (Notez que
cela s'applique avant la pandémie).

Les étudiants pourraient travailler dans différents espaces : dans une salle de
classe spéciale SAP ou enseignants et étudiants pourraient effectuer les sessions
ensemble, dans ce cas jusqu'a 75 étudiants a la fois ; dans leur classe normale ; en plein
air ;ou dans la salle informatique. A la fin de chaque mission, il y avait une
présentation. Certaines missions ont également été réalisées aupreés de parents ou
d'éleves plus agés du lycée.

Il était tres important de motiver les étudiants a accepter la mission. L'histoire a fourni
cette forte motivation ainsi que les liens entre les différentes activités dans lesquelles les
éléves étaient engagés. Nous présentons ici une seule mission et les activités qu'elle
impliquait. La MISSION SPATIALE : AIDE BIG EYE ! est une histoire sur I'école Mascot
Raccoony. Dans une mission précédente, Raccoony s'est perdu dans la ville et les
étudiants ont d0 le retrouver. Dans cette mission, Raccoony a eu une autre aventure
lorsqu'il a rencontré Big Eye, un extraterrestre de Mars qui voulait rendre visite a son ami
sur Terre. Les enseignants ont raconté aux éléves une histoire sur les aventures de Big
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Eye sur Terre et a quel point il était impressionné par la mer, les nuages et les étres
vivants... Comme il était un extraterrestre, il ne comprenait pas comment le monde
fonctionnait. A la fin de I'histoire, Big Eye veut retourner sur sa planéte avec sa fusée mais
il heurte un arbre et sa fusée s'écrase. Et ici, la mission commence. Les enfants doivent
aider Big Eye a retourner sur sa planéte. Pour ce faire, ils doivent tout apprendre sur
I'espace (ou se trouve sa planete, qu'est-ce qu'une planéte...) et aussi connaitre les
différences entre la Terre et la planete de Big Eye. lls doivent enquéter sur toutes les
questions sur la Terre que pose Big Eye (Que sont les étres vivants ? Est-ce que tous les
étres vivants se ressemblent ? Pourquoi y a-t-il des nuages dans le ciel ? En voici quelques
exemples. A la fin de la mission, les éléves devaient concevoir et fabriquer leur propre
fusée en groupe afin d'aider Big Eye.

Les missions impliquaient un groupe d'activités divisé en cing sections et un produit final
pour I'évaluation finale. Les activités étaient les suivantes :

Les étres vivants : Les éléves étaient motivés a réaliser ces activités a travers
I'histoire. Big Eye ne savait pas ce qu'est un étre vivant, il a essayé de parler avec
une table, une plante et un enfant... On a demandé aux enfants s'ils pouvaient
expliquer ce qu'est un étre vivant ? Les enseignants ont utilisé des chansons, des
PowerPoint et des vidéos pour présenter tout le contenu. Les enfants ont
sélectionné les trois grands groupes d'étres vivants. lIs se sont engagés dans
I'artisanat pour produire une roue du cycle de vie choisissant un étre vivant. lls
ont examiné en quoi les animaux et les plantes étaient différents, et les différentes
caractéristiques des étres vivants étaient différentes entre eux ;

Systéme solaire : Systéme solaire : Corps célestes, Soleil, Terre, Lune et leurs
mouvements. Les enfants ont été invités a deviner ou se trouve la planéte Big Eye
et quels autres corps célestes ils peuvent trouver dans l'univers. Les éléves ont
étudié les corps célestes (soleil, planétes, satellites), ils ont étudié les ombres et
comment le soleil se déplace pendant la journée. Ils regarderent le coucher de
soleil et ses couleurs. Ils ont également étudié la Terre et comment elle tourne
autour du soleil, et comment la lune se déplace autour de la Terre.

Temps : saisons, calendrier, horloge : Les enfants ont parlé du Persévérance
Rover envoyé sur Mars et de la facon dont il a fallu plus de 8 mois pour voyager
de la Terre a Mars. On leur a demandé si c'était plus ou moins d'un an ? Comment
peuvent-ils compter ou mesurer le temps ? Les enfants ont étudié comment la
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Terre est née, combien de temps il faut pour faire le tour du soleil, combien de
jours et de mois ;

Eau et Air : propriétés et caractéristiques : Apres avoir lu la nouvelle de
I'atterrissage de la Persévérance sur Mars, les enfants ont remarqué l'importance
de I'Eau pour la vie (une des missions de la Persévérance était de trouver s'il y avait
de I'eau sur Mars et d'analyser ce ¢a pourrait arriver). Big Eye a soutenu l'idée car
il n'avait jamais vu autant d'eau auparavant sur aucune autre planéte. Les enfants
ont réfléchi a I'usage qu'ils font de I'eau ? lls ont demandé de ne pas gaspiller I'eau
s'il y a autant d'eau sur la Terre ? Les éleves ont colorié une carte du monde avec
deux couleurs différentes ou ils pouvaient trouver de I'eau salée ou de l'eau
douce. lls ont testé s'il y avait plus d'eau salée que douce. lls ont expliqué les
propriétés et les caractéristiques de I'eau et ont fait des expériences ou ils ont dd
formuler des hypothéses et noter les résultats. Enfin, ils ont partagé leurs résultats
et élaboré la conclusion. Ils ont également étudié I'air et ses propriétés ;
Inventions et découvertes : Pour favoriser la pensée créative, les enfants ont été
invités a fabriquer une fusée pour aider Big Eye a rentrer chez eux. Les enfants
ont étudié des inventions et des conceptions pour voyager dans l'espace et
comment ces inventions ont ensuite été adaptées pour étre utilisées dans la vie
quotidienne. Ils ont discuté de la différence entre invention et découverte. lls ont
ensuite concu leur invention par groupes de quatre en réponse a ce besoin. lls ont
rempli une feuille de travail expliquant le processus, les matériaux, utilisés... et
enfin ils ont créé un prototype (STEAM : Engineering design) ;

Produit final : Fabrication d'une fusée : Cette activité impliquait STEAM
basée sur la conception technique. Les enfants, par groupes de quatre, ont fait un
dessin sur ce qu'ils voulaient faire. Ils ont ensuite présenté I'idée a I'enseignant qui
les a aidés a concrétiser leurs idées en leur donnant quelques pistes pour
améliorer leur conception. Les enseignants leur ont alors donné une liste de
matériaux et leur ont demandé de construire la fusée.

On peut noter comment les activités ont engagé les enfants dans l'apprentissage de
différents aspects de STEAM : caractéristiques des étres vivants et Espace en science ; les
distances et le temps en mathématiques, en ingénierie et en technologie lors de la
conception et de la construction de la fusée. Il y avait aussi de nombreux aspects de l'art
pendant que les enfants dessinaient et fabriquaient des modeles. L'apprentissage des
connaissances sociales a été abordé pendant que les enfants discutaient de la recherche
spatiale et de ses utilisations. La présence d'un apprentissage basé sur l'investigation
était également forte car les enfants ont mené des enquétes pour trouver des réponses
aux questions posées. De plus, comme les enfants travaillaient en groupe, la construction
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sociale des connaissances a eu lieu pendant que les enfants discutaient de leur travail et

que les enseignants échafaudaient le processus d'apprentissage.

Ce projet a promu I'anglais comme langue seconde que les étudiants doivent apprendre.
Les missions ont fourni un contexte, mettant ainsi en ceuvre une méthodologie CLIL
(Content and Language Integrated Learning). Les enseignants ont planifié les séances en
tenant compte des structures de vocabulaire et de grammaire a enseigner. Ce contenu
devrait prendre un certain temps a enseigner au début de chaque mission. Les structures
en anglais devaient étre faciles et simples a expliquer et les enseignants ont utilisé de
nombreux gestes pour aider les éléves a comprendre. Les enfants ont été encourageés a
reproduire ou a utiliser ce nouveau vocabulaire ou ces nouvelles structures pendant
qu'ils travaillaient.

Les enfants ont été impliqués dans la langue seconde par le biais de jeux et d'activités,
de kahoots, de quiztlet ou de genially. Tous les PPT étaient également en anglais ainsi
que la plupart des feuilles de travail du portfolio. Les enfants ont également eu de courtes
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évaluations hebdomadaires afin de vérifier leur niveau d'anglais et leurs apprentissages
au cours de la semaine. En fonction de leurs performances, les enseignants ont adapté
ou renforcé les structures ou le vocabulaire anglais. La plupart des vidéos étaient
également en anglais et évidemment, la communication avec |'enseignant se faisait
également en anglais. Les éleves ont également présenté leur travail en anglais de
maniere tres simple avec le soutien des enseignants.

A la fin de la mission, les éléves s'évaluaient eux-mémes et leurs camarades de classe
dans leur groupe. De plus, les éleves remplissent une feuille intitulée « Mon journal
d'apprentissage » ou ils expriment deux nouvelles choses qu'ils ont apprises, une chose
qu'ils voulaient améliorer, une chose dont ils étaient fiers, trois mots qu'ils ont appris en
anglais (dans une phrase) et un tirage d'une activité qu'ils ont appréciée. L'évaluation
finale était dans la langue maternelle car ils devaient évaluer ce que les enfants ont
vraiment appris. Cet exercice a également évalué des compétences clés telles que la
résolution de problemes, en utilisant différentes compétences ; ou l'intégration des
connaissances acquises.

Comme on peut le constater, tous les aspects du modele pédagogique SeLFiE peuvent
étre identifiés dans cet exemple. Il montre également comment il est possible d'intégrer
I'apprentissage d'une maniére authentique et holistique significative.
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7. Conclusion

Cela nous amene a la fin de la boite a outils. Nous espérons que ce voyage de lecture pourra
désormais vous emmener dans une nouvelle aventure pédagogique ou |'apprentissage est
authentique et favorise un apprentissage efficace car les enfants ont des fonds. N'oubliez pas
gue vous pouvez en savoir plus sur le projet et accéder a nos supports pédagogiques
complémentaires (plusieurs exemples de bonnes pratiques, ressources pédagogiques libres,
un cours MOOC sur le modele Selfie ainsi que de nouvelles unités didactiques basées sur notre

modele) sur le site du projet https://project-selfie.eu/ et en libre acces.

Merci et bon enseignement!
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