Guide péedagogique

[SRPORTO

RN Cofinancé par
AL I’'Union européenne




Titre du projet
STEAM Tales (KA220-HE-23 -24-161399)

Work Package

WP2 - STEAM education impact and role models in primary schools

Date de production

Juin 2025

Partenaire principal

SCS LogoPsyCom (Belgique)

Partenaires associés

MIND - Mittelhessisches Institut fir Nachhaltigkeit und Diversitait gGmbH
(Allemagne, coordinateur)

GoINNO Institut (Slovénie)

Universidade do Porto (Portugal)

CESIE (Italie)

Auteurs

Logopsycom (LEAD) : Tara Laura Della Selva
MIND : César José de Sousa Reis

GoINNO : Nina Skrt Sivec

CESIE : Cecilie La Monica Grus

U.PORTO : Carla Morais, Luciano Moreira, Ana Cunha Ferreira, José Pimenta



STEAM Tales

Améliorer I’enseignement des STEAM grace a la narration

et I'apprentissage pratique

Guide pédagogique

Cofinancé par
I’'Union européenne




¢ o Yo ¥ 1l o oY o XN 6
Chapitre 1 : Le pouvoir de la narration dans I'éducation inclusive .........cccccevueneee. 10
1.1 Les avantages de la narration en tant qu'outil pédagogique ..........cccevevnveennnns 10

1.2 La narration pour favoriser I'empathie, I'accessibilité et I'inclusivité de genre

o = L T L I = Y PP 12
1.3 Le modele du Voyage du HErOS......ceuneeniieiieeee et e e 17
Chapitre 2 : Un cadre pour créer des histoires éducatives efficaces..........ccce.uu...... 22
2.1 Des histoires éducatives CaptiVaNTes .......ccuuieieieirieiirieeieeieeereeereeeeeeneanes 22
2.2 CONSEIUITE 1€ PEIrSONNAGE .. cuuieiieeeie et e et et e e et e e e e e e e e e e e e e e eeaeeas 26
2.3 Equilibrer les faits et 1a fiCtion ......couieiieiiiiiiie e 28
2.4 Aligner la narration avec les objectifs et les résultats éducatifs ..................... 29
2.5 Les fOrmes de Narration ......ocu.eiceiieei e e 33
Chapitre 3 : Les stratégies pour mettre en ceuvre la narration en classe................ 35
3.1 L'impact de l'utilisation des réCits ......cccuiiiuiiiiiiiiii e 35
3.2 Les approches de narration interactives et multimodales ............c.cceeieenenin. 36

3.3 Adapter les histoires aux différents styles d'apprentissage et aux

ENVIronNNemMeNts de ClasSe...cuu i 39
3.4 Raconter des histoires avec des activités pratiques .......ccceeveeiveeiriieeneennennnen. 40
3.5 Les modeles de réussite et bonnes pratiques .......ccceveviiiiiiiiiiec i 42
Chapitre 4 : L’évaluation et la réflexion a travers la narration........c.ccceveeeevenvenennen. 44

4.1 L’évaluation des perceptions et de l'intérét : apercus et recommandations pour
les résultats d'apPrentisSaAge. .. i 44
4.2 Encourager la promotion des processus psychologiques chez les enfants a

travers le prisme de 1a NAarration ........ooeeieiiiii i 46

4.3 L’évaluation des éleves et I'application de la narration ........ccc.cceeeveniiennennnen. 49



4.4 Evaluation de I'effet des activités narratives et pratiques sur I'engagement,
I'intérét, la motivation, I'esprit critique et la compréhension ..........c...cceevvenennnee. 52
4.5 Résumé complet des résultats du protocole d'évaluation ............ccccuvenvennnenn. 54
Chapitre 5 : Adapter et intégrer la narration dans le programme scolaire et le
L0 ¢ ] ()4 N 62
5.1 Comment relier la narration aux normes du programme scolaire................... 62

5.2 Raconter des histoires dans différentes matieres (STEAM, arts du langage,

hiStOIre, SCIENCES SOCIAIES) cuiuiiiieii it et e e e e e e e e a s s s snenenenens 64
5.3 Construire des projets de narration interdisciplinaires .......cc.ccoeeuiviiieiniinnnnnnss 66
5.4 La narration dans des contextes informels et extrascolaires..........cccceveuneennes 68
5.5 La narration dans les classes inclusives (différenciation et accessibilité)........ 69
5.6 Exemples d'histoires et de plans de cours STEAM ........cooviieiiiiiiiiiiieiiceeeeas 71

5.7 Exemples d'utilisation d'histoires STEAM et de plans de cours/expériences... 74

(@10 Y 3 ol [ F=3 o Y o T 76

Bibliographie et lectures complémentaires ......cccoecviiiiiiiriiri e e eaes 78




Intfroduction

La narration a été un aspect fondamental de la communication humaine pendant des
millénaires, avec d’innombrables cultures utilisant des histoires pour donner un
sens au monde, créer des liens émotionnels, transmettre des connaissances et

éveiller I'imagination.

Dans la salle de classe, surtout pour les jeunes enfants, cela offre une approche
dynamique et inclusive qui capte |'attention, stimule la participation, améliore la
rétention et favorise une compréhension plus profonde. Cette approche rend les
sujets complexes plus concrets et accessibles, aidant les éleves a se connecter

émotionnellement avec des situations inconnues et des concepts abstraits.

La narration est un outil pédagogique puissant qui favorise la curiosité, ’empathie
et ’engagement dans tous les domaines de I’apprentissage. Lorsque les histoires se
concentrent sur des modeles de vie réels qui ont relevé des défis et contribué a
faconner le monde qui les entoure, elles deviennent encore plus percutantes,
promouvant la persévérance et la résilience et permettant aux enfants d’imaginer et

de poursuivre leur plein potentiel.

Les stéréotypes, inculqués aux enfants des I’école primaire, suggerent encore que
les minorités, comme les femmes, sont moins douées en STEM, et ont un effet
négatif sur I'intérét et I’affinité des filles pour les domaines STEAM. Il est urgent
d’attirer les filles vers les domaines STEAM en renforcant leur confiance, ce qui peut

étre accompli grace a des méthodes pédagogiques dynamiques.

Combiner la narration interactive et les activités pratiques s’avere particulierement
efficace, enrichissant et prometteur, comme le montre la création et |'utilisation de
nos ressources STEAM Tales, avec des plans de cours et des expériences pratiques
directement associés aux histoires de 12 modeles féminins, testés dans plusieurs

pays européens avec une grande variété d’enfants et d’éducateurs.



Ce guide pédagogique vous aidera a atteindre les mémes objectifs en explorant
comment le récit peut étre efficacement intégré dans I’éducation formelle. Chaque
chapitre fournit des idées, des informations, des exemples, des conseils et des
stratégies pratiques pour que les enseignants puissent utiliser, créer et mettre en

ceuvre cette approche :

¢ Le Chapitre 1 introduit le concept de narration comme un outil pour une

éducation inclusive et accessible, en soulignant comment il soutient
I’engagement, la compréhension, I’empathie, la diversité et divers processus
psychologiques a travers le modele du Voyage du Héros.

¢ Le Chapitre 2 se concentre sur la création d’histoires éducatives captivantes et

efficaces axées sur des interactions pertinentes et des personnages attachants,
en particulier des modeles de vie réels, et en s’alignant sur les objectifs éducatifs
et les besoins de formatage.

® Le Chapitre 3 propose des conseils sur la mise en ceuvre de la narration en

classe. Il explore des techniques pour une présentation engageante, encourage
la participation des éleves et explique comment relier les histoires a des activités
d’apprentissage pratiques pour renforcer la rétention des concepts,

particulierement utile dans I’éducation STEAM.
¢ Le Chapitre 4 aborde comment la narration mettant en vedette des modéles

féminins peut contrer les stéréotypes de genre omniprésents dans les domaines
STEAM et, avec I'apprentissage expérientiel, renforcer la confiance et I'intérét

des filles des le plus jeune age et comment cela peut étre intégré dans

I’évaluation scolaire.




@ Le Chapitre 5 fournit des stratégies pratiques pour aligner la narration avec les

objectifs du programme. Il inclut des conseils, une structure et des exemples
pour aider les enseignants a intégrer les histoires de maniere significative dans
diverses matieres, rendant I'apprentissage plus mémorable, émotionnellement

engageant et accessible.

Dans I’ensemble, le guide fournit aux éducateurs les outils nécessaires pour

exploiter la narration comme une méthode d’enseignement transformative qui allie

connaissance, émotion et imagination.






https://www.freepik.com/free-vector/welcome-back-school-school-has-opened-semester_15637338.htm#fromView=search&page=1&position=1&uuid=e79be50e-5225-4250-88af-0e3fb5d02185&query=storytelling+science

Chapitre 1 : Le pouvoir de la

narration dans I'éducation inclusive

1.1 Les avantages de la narration en tant qu'outil pédagogique

La narration permet la transmission des connaissances
de maniére accessible, mémorable et émotionnellement
engageante. Plutot que de simplement présenter des
faits, les enseignants peuvent utiliser des histoires pour
fournir un contexte, susciter la curiosité et soutenir la
rétention des informations. Cette approche s'aligne avec

un modele constructiviste de I'apprentissage, ou les

apprenants construisent activement leur compréhension

a travers des connexions avec des connaissances et expériences antérieures.

Selon le Early Childhood Education Journal, d’innombrables études et témoignages
soulignent que les éleves ayant des difficultés avec les formats traditionnels sont plus
disposés a participer lorsque I'apprentissage est encadré par une histoire ou implique
un personnage auquel ils peuvent s’identifier, a travers lequel ils peuvent vivre

diverses situations et explorer des concepts de maniére authentique et concréte.

% Par exemple : Lors d'un cours de mathématiques sur les fractions, créez

une histoire sur un garcon sympathique qui tient un petit stand de sandwichs a
la foire de I'école. Chaque client veut que son sandwich soit coupé d'une maniere
différente. Faites une pause pour demander : « As-tu déja di partager quelque
chose avec un ami ? », « Comment ferais-tu ? », et « Serait-il juste que le

personnage coupe un sandwich en morceaux inégaux ? » Les éleves peuvent

utiliser des sandwiches en papier pour jouer les décisions du personnage, les




aidant ainsi a visualiser et a s'engager émotionnellement avec le concept de
parts égales pour différents besoins et la pertinence pratique des fractions dans

leur vie quotidienne.

Cette narration centrée sur les personnages permet aux éleves de visualiser et se
connecter émotionnellement avec des concepts STEAM complexes, car ils
s'identifient aux personnages adaptés a leur tranche d'age et s'imaginent a leur
place, s'identifiant a leur situation et développant une meilleure compréhension des

sujets complexes grace a une approche plus tangible et personnelle.

De plus, lorsque les éleves voient des personnages fictifs surmonter des défis et
résoudre des problemes dans le contexte d'une histoire qu'ils percoivent comme un
conte qui se terminera probablement bien, ils développent une résilience
émotionnelle et un cadre pour gérer leurs expériences réelles. Cela est
particulierement bénéfique pour les enfants qui peuvent étre anxieux a l'idée

d'apprendre ou hésitants a parler devant les autres, et surtout pour les filles et les

minorités qui sont moins susceptibles de se sentir a I'aise dans les domaines STEAM.

Découvrez-en plus sur I'impact cognitif et émotionnel de la narration dans le

Chapitre 2.4 et sur le concept d’identification dans le Chapitre 4.2.

De plus, la narration favorise une relation lllﬂ

plus forte entre I'enseignant et I'éleve : O s

lorsque les enseignants permettent aux
enfants de s'impliquer et d'interagir tout
au long de l'activité, ils montrent que le
parcours, les besoins et la voix de chaque

enfant comptent dans le processus d'apprentissage. Cela crée une culture et un

climat de classe remplis de confiance, de créativité et de respect mutuel, ce qui




affecte positivement la motivation et la performance académique et assure un
apprentissage plus efficace, en particulier pour les apprenants ayant moins

d'opportunités ou issus de milieux marginalisés.

Impliquer les enfants lors du développement et de la narration d'une histoire
renforce I'impact émotionnel du récit en leur donnant un sentiment de propriété et

de fierté et en les aidant a participer activement au processus d'apprentissage.

@ CONSEILS ET ASTUCES ~®

Impliquez le public dans I'expérience de narration : Demandez aux éleves de
participer a la progression de ['histoire en leur posant des questions sur leurs
pensées, sentiments, hypothéses, idées et suggestions concernant l'intrigue et
les personnages : ou I'histoire va, comment ils auraient agi a la place d'un
personnage, etc. lls peuvent ensuite utiliser les concepts appris en imaginant

des parties de I'histoire et en appliquant la théorie a des situations pratiques.

1.2 La narration pour favoriser

I'empathie, l'accessibilité et I'inclusivité

Comme l'illustrent nos principales ressources de projet, a savoir les histoires
centrées sur des femmes réussissant dans les domaines STEAM, le récit est une
maniere pratique et engageante de rendre les sujets STEAM plus inclusifs, en
particulier pour les éleves plus jeunes ou les enfants issus de communautés
marginalisés. En mettant en avant des personnages divers et accessibles, tels
qgue des enfants de différents

horizons, genres, ethnies,

cultures, personnalités et

contextes socio—économiques,




tous accomplissant de grandes choses et défiant les réles conventionnels, vous
donnez a tous les éleves de la chance de se voir représentés et d’apprendre la
tolérance et I’acceptation de la diversité de la vie réelle. Cela aide a briser les
stéréotypes de genre, parmi d’autres vues préjugées, et a développer I’empathie
et les compétences sociales en encourageant les enfants a imaginer des
expériences différentes des leurs et en leur montrant que tout le monde peut

atteindre les mémes objectifs s’ils ont les mémes chances.

Cette approche de la narration est particulierement précieuse lorsque I’objectif est
de célébrer la diversité et d’augmenter la probabilité que les étudiants sous-
représentés poursuivent des carrieres dans les domaines STEAM (Collins, 2021). En
effet, une exposition précoce a des récits mettant en scene des scientifiques
féminines peut donc jouer un réle clé dans la lutte contre les stéréotypes nuisibles
et encourager les filles a se projeter dans ces carrieres (Buckley et al., 2021). Les
histoires de STEAM Tales présentent 12 femmes issues de divers horizons culturels,
ethniques, historiques et sociaux, garantissant une large représentation dans les
STEM. Cette diversité enrichit I'expérience éducative en montrant aux enfants que le

succes dans les STEM n’est pas limité par le genre, I’ethnicité ou la géographie.

Ce faisant, cela encourage grandement I'empathie en aidant les enfants plus
privilégiés a voir le monde a travers les yeux des autres, a imaginer a quoi
ressemblent les difficultés des autres et a considérer des points de vue différents
auxquels ils n'auraient peut-étre pas été exposés autrement, améliorant ainsi leur

compréhension de leurs pairs et leur capacité a empathiser avec différentes

situations et communautés a mesure qu'ils grandissent.




¥ Par exemple : Une lecon d’histoire pourrait suivre une jeune fille noire

vivant au Sénégal juste apres la colonisation francaise, comme dans I'histoire de
Rose Dieng-Kuntz, ou une fille juive grandissant en Italie fasciste, comme dans
I’histoire de Rita Levi-Montalcini, permettant ainsi aux enfants d’explorer les
événements clés, pratiques et figures a travers leurs yeux. Cela peut ainsi rendre
des sujets sensibles, tels que I'injustice, I'inégalité,
la persécution et les classes sociales, plus
accessibles, et aider les apprenants a comprendre

comment les problemes sociaux peuvent affecter

les enfants de différentes époques et cultures.

@ CONSEILS ET ASTUCES ®

@ Choisissez ou créez des histoires avec des personnages diversifiés :
Equilibrez les identités des personnages avec divers horizons, genres,
ethnies, cultures, religions, contextes socio-économiques, types de corps,
orientations et personnalités, telles que des filles curieuses et indépendantes
ou des garcons sensibles et empathiques, ainsi que des personnages avec des
handicaps ou des troubles de I’apprentissage, pour que tous les enfants se

voient représentés et développent la tolérance et I'ouverture d’esprit.

@ Incluez des questions ouvertes sur les perceptions des enfants concernant les

luttes des personnages : Posez aux enfants des questions sur ce qu’ils
pensent des situations des personnages liées aux préjugés, aux jugements,
aux stéréotypes ou aux idées recues. Faites-les réfléchir sur I’équité et
I’impact émotionnel de la facon dont les personnages sont traités ou des
circonstances dans lesquelles ils vivent : « Comment te sentirais—tu si cela

t’arrivait ? » ou « Que ferais-tu dans cette situation ? »


https://cdn.website-editor.net/ef298d42b559485f92e4eb4e31ebaa78/files/uploaded/_FR_STEAM_Tales_Stories_Rose_Dieng-Kuntz.pdf
https://cdn.website-editor.net/ef298d42b559485f92e4eb4e31ebaa78/files/uploaded/_FR_STEAM_Tales_Stories_Rose_Dieng-Kuntz.pdf
https://cdn.website-editor.net/ef298d42b559485f92e4eb4e31ebaa78/files/uploaded/_FR_STEAM_Tales_Stories_Rita_Levi-Montalcini.pdf

@ Mettez en avant les qualités partagées et les traits universels : Mettez en
avant des concepts et des comportements auxquels on peut s’identifier, tels
que la persévérance et la curiosité, et montrez comment I’application de

I’empathie aux situations des inconnus peut aider a défier les stéréotypes, a

briser les roles et les préjugés, et a franchir les barrieres.

De plus, I'éducation inclusive implique des stratégies qui atteignent tous les
apprenants, en particulier ceux ayant moins d'opportunités ou d'acces a I'éducation
et aux carrieres STEAM, comme les filles, les minorités ethniques et les personnes
handicapées ou ayant des troubles de I'apprentissage. La narration, par nature, rend
I'apprentissage plus accessible et engageant, quel que soit le parcours ou les
moyens de chacun, et ouvre la voie a des aménagements facilement applicables

grace a des méthodes interactives.

@ CONSEILS ET ASTUCES ™®

Incluez des aides physiques, visuelles, audio et numériques : Utilisez des
illustrations, des sons, des mouvements et des intonations variées pour
accompagner l'histoire et garantir la compréhension. Assurez-vous que tous les
enfants peuvent comprendre et participer pleinement en appliquant une variété
d'aménagements lors de la création et de la mise en ceuvre de l'activité, en

fonction du format que vous utilisez :

@ Assurez-vous que la taille et la police du texte sont accessibles : utilisez des
polices sans-serif (comme Arial ou Century Gothic) de taille adéquate (au
moins 12 a 14) et d'espacement de ligne adéquat (au moins 1,5). Proposez
une version en gros caracteres ou en braille si nécessaire.
@ Utilisez un langage clair et simple avec des phrases courtes et un vocabulaire

familier, et divisez le contenu en paragraphes, sections, sous-titres et icones.



@ Mettez-en **gras** les mots clés et utilisez un contraste de couleurs adéquat
dans le texte et les visuels pour aider a la concentration et garantir une
lisibilité correcte.

@ Utilisez des supports visuels, des mouvements et des sons (icones, scenes
illustrées, marionnettes, dessins, gestes, expressions faciales, langage
corporel, langue des signes ou alphabet manuel, effets sonores) pour soutenir
la compréhension.

@ Fournissez une version écrite pour les histoires racontées et une version
audio pour les histoires écrites : décrivez les visuels a voix haute ou
fournissez des formats de récits numériques compatibles avec les lecteurs
d'écran, pour les apprenants rencontrant des difficultés de lecture ou des
déficiences visuelles.

@ Utilisez des approches multisensorielles, la répétition, les routines et les
motifs : fournir une structure cohérente ; combiner des sons avec des visuels
et des gestes ; utiliser des matériaux tactiles comme des tableaux d'histoires
texturés ou des illustrations en relief.

@ Permettez des pauses de mouvement ou des réles impliquant de I'action
(jouer des scenes, tourner les pages ou dessiner des éléments) et laissez de la
place pour différentes modes de réponse (dessiner ou jouer une scéne ou un
personnage, construire des scenes avec les enfants, reformuler les points de
I'intrigue) pour maintenir la dynamique et l'attention.

@ Adaptez la vitesse et le rythme et accordez du temps supplémentaire pour
traiter ou interagir avec l'histoire ; ralentissez, ajoutez ou sautez des
interactions en fonction des réponses et des besoins des enfants, et faites des

pauses et des clarifications pertinentes pour assurer une compréhension

adéquate.




‘ 1.3 Le modéle du Voyage du Héros ‘

Toutes les histoires de STEAM Tales ont été écrites en suivant le modele du « Voyage
du Héros » de Joseph Campbell, également appelé le modele du Monomythe, un
cadre universel, efficace et perspicace pour la narration éducative. Cette structure
peut étre adaptée et appliquée a d'innombrables histoires et donne cohérence et
élan au contenu narratif. Il implique des objectifs spécifiques pour chaque étape, ce
qui entraine des processus émotionnels et psychologiques qui peuvent étre observés

et favorisés grace a des interactions et des adaptations sur mesure.

Le modele, tel que nous l'avons utilisé pour nos histoires, comprend 12 étapes :

Nom de I'étape Processus psychologiques
Contenu attendu

du Monomythe et émotionnels

1. Le monde Le monde du héros/héroine | Identification personnelle

ordinaire au début de I'histoire. par ’'empathie avec le
O Contexte familial et social, personnage.

personnalité, passe-temps | pscentralisation pour

et intéréts. développer I’empathie.

O Motivations pour se lancer

A BET W ERIEVG D[N O Le défi auquel le personnage | Sentiment de frustration,
principal est confronté, ce d’injustice et d’indignation
qui l'incite a se lancer dans | face a la situation du
I’aventure. personnage.

O Qui/quoi est I’Hérault de Promotion de la

son histoire ? perspective sociale.




3. Le refus de I'appel

4. La rencontre avec
le mentor/ L'aide

surnaturelle

5. Franchir le seuil

6. Le Ventre de la

CEVELE

Les hésitations potentielles
du héros/ de I’héroine a se
lancer dans I’aventure.

Les raisons derriere leurs

peurs et leurs doutes.

Conflit socio-cognitif a
travers l'anxiété et

['attente.

Qui aide le héros/I'héroine a
acquérir sagesse et outils ?

Qui est leur mentor ?

Identification, anxiété et

attente.

Le héros/ I'héroine a franchi
le point de non-retour dans
I'histoire.

Apparition d’un Gardien du

Seuil (personnage ou défi) a
surmonter pour commencer
I’aventure.

Les défis refletent des peurs
ou des obstacles courants

de I'enfance.

Doute, excitation et
anticipation pour la suite
de I'histoire et ce qui va se

passer.

La représentation du monde
inconnu dans lequel le
héros/héroine entre.

Les doutes, les peurs et les
luttes du personnage
principale dans une situation

inconnue.

Identification avec le
personnage. Projection de
la peur de tomber.
Promotion de la peur, de
I’anxiété et de la

perspective sociale.




7. Le chemin des
épreuves, la
rencontre avec la
déesse et la

tentation

L'Expiation avec le

Pere et I'Apostasie

Le don ultime

. Le refus du retour

et le vol magique

O La variété des épreuves, des
défis, des luttes et des
obstacles que le héros ou
I'héroine affronte et
surmonte.

O Le personnage essaie-t-il et
échoue-t-il ? Le personnage
essaie-t-il et échoue-t-il ?
Que font-ils quand ils
échouent ?

O Alliés potentiels, amis,

obstacles et ennemis.

Montagnes russes
d’émotions : Promotion du
bonheur et de I’excitation,
puis frustration et colere,
puis espoir et
enthousiasme renouvelés.
Promotion de la pensée

collaborative.

O L'histoire atteint un
tournant.

O Comment ce moment
devient-il une expérience

positive et valorisante ?

Promotion du bonheur et

de la motivation.

O Le héros/I'héroine recoit une
récompense.
O Le prix est pertinent et

réalisable pour le public.

Sentiments de bonheur, de
récompense et de

reconnaissance.

O Le héros/I'néroine tente de
revenir a sa vie normale.

O Peut ajouter des
rebondissements ou des
défis inattendus pour

captiver les lecteurs.

Promotion du doute et de

I’anticipation.




11. Le Sauvetage de O

L'intérieur

Le test final, aboutissant a
une transformation et une

réalisation ultimes.

Promotion du doute et de
I’anticipation, menant a un
sentiment d’excitation et

de bonheur.

12. Franchir le seuil du [e]
retour, le maitre
de deux mondes et

la liberté de

Le nouveau savoir ou la
sagesse que le
héros/héroine ramene avec
lui/elle.

Le message que I'histoire
transmet au public, comme
surmonter des défis ou une

croissance intérieure.

Favorise les sentiments de

bonheur et d’excitation.

En explorant les histoires STEAM Tales de chaque modeéle féminin, vous pouvez

facilement repérer comment chaque chapitre correspond a I'une des étapes du

modeéle du Monomythe et comprendre comment cette progression a été appliquée

pour susciter certaines réactions chez les enfants, ainsi que des interactions et des

guestions qui renforcent les objectifs psychologiques et émotionnels de chaque

étape de l'activité. Connaitre cette progression et son impact peut vous aider a

comprendre comment créer ou adapter efficacement vos propres histoires et quels

éléments inclure, et quand, pour assurer une histoire adéquate et engageante et

atteindre les objectifs cognitifs et émotionnels que vous avez fixés pour l'activité.

Notez qu'il existe d'autres versions du cadre du Voyage du Héros, avec des

différences dans le nombre de phases, leurs noms et leurs spécificités, mais avec

des objectifs et une progression similaires, comme celle a la page suivante, adaptée

de I'Academy of Life Planning.



https://academyoflifeplanning.blog/2024/10/30/the-heros-journey/

ASCENSION A UN NIVEAU SUPERIEUR

RETOUR AVEC DES m

CONNAISSANCES SPECIALES
STASE

m APPEL A L’AVENTURE
MAITRE DES DEUX MONDES REFUS DE L’APPEL

RENCONTRE AVEC LE MENTOR

LE MONDE ORDINAIRE
LE CHEMIN DU RETOUR FRANCHISSEMENT DU SEUIL
LE MONDE SPECIAL

REFUS DU RETOUR
EPREUVES, ALLIES, ENNEMIS

LA RECOMPENSE ULTIME

APPROCHE DE LA CAVERNE
APOTHEOSE LA PLUS PROFONDE

EPREUVE DANS L’ABIME :
AFFRONTER SON OMBRE INTERIEURE

¥ Par exemple : Une histoire de géographie pourrait suivre un jeune

explorateur confronté a une éruption volcanique. Alors que le personnage
surmonte divers défis, rencontrant des alliés et des ennemis, les éleves
apprennent de maniere engageante les plaques tectoniques, les mesures de
sécurité et I'impact environnemental, comprenant la valeur de ces concepts et

comment ils peuvent faconner le monde dans lequel ils vivent.




Chapitre 2 : Un cadre pour créer des

histoires eéducatives efficaces

2.1 Des histoires éducatives captivantes

Egan (1986) souligne que présenter les lecons sous forme d'histoires améliore
considérablement la compréhension et la rétention, car la narration offre un cadre
naturel pour organiser les connaissances. Une narration devrait suivre une structure

claire pour aider les enfants a traiter l'information de maniere logique et significative.

€ Début : Introduisez le cadre, le contexte et les personnages.
€ Milieu : Présentez un défi, un tournant ou un voyage.
@ Fin : Offrir une résolution, une réflexion ou un

message a retenir et un résultat valorisant.

Dans le cas des histoires biographiques, une approche

chronologique est particulierement efficace. Les histoires

de STEAM Tales commencent par I'enfance du modele, ce
qui permet aux enfants de se connecter émotionnellement et personnellement avec le
personnage, en voyant qu'elle était autrefois comme eux. La conclusion est censée
étre inspirante ou stimulante, laissant aux enfants un sentiment d'autonomisation ou
de but. Une fois I'histoire terminée, le narrateur offre des informations
supplémentaires sur la vie du modele, y compris des détails biographiques clés et
peut-étre une photographie authentique d'elle. Cette transition permet au modele de

role d'étre reconnu comme une personne réelle et tangible.

Vous pouvez en savoir plus sur le modele narratif (le Voyage du Héros) utilisé
pour structurer les histoires de STEAM Tales dans le Chapitre 1.3. Cette section

applique cette structure a la narration en classe.




Les défis rendent les récits plus captivants en reflétant la résolution de problemes
de la vie réelle (Bruner, 1991). L'identification aux personnages peut renforcer
I'engagement et la motivation (Murphy et al., 2011), surtout lorsque les apprenants
peuvent s'identifier aux défis et aux aspirations du protagoniste. Les personnages
basés sur des modeles de vie réels, avec a la fois des défauts et des forces
humaines, stimulent I'empathie, I'engagement émotionnel et semblent plus
significatifs. Les émotions améliorent la rétention de la mémoire et la motivation. Si
une histoire suscite une réponse émotionnelle (comme la curiosité, I'espoir,

I'injustice ou I'émerveillement), elle aura un impact plus durable.

Plus d'informations sur le phénomeéne d'identification

peuvent étre trouvées au Chapitre 4.2.

Pour augmenter l'efficacité et I'engagement, les histoires
éducatives devraient stimuler la réflexion en posant des questions

et en encourageant la discussion. Dans les histoires STEAM Tales,

le fil narratif est interrompu a des points stratégiques pour poser
des questions aux enfants et les inciter a réfléchir sur l'intrigue et les décisions des
personnages principaux. Cela aide les enfants a établir un lien avec les personnages
et a approfondir leur compréhension des motivations des personnages. Discuter des

histoires aide également les enfants a développer des compétences d’esprit critique.

Le but des histoires STEAM Tales n'est pas seulement de partager
les parcours inspirants de femmes dans les STEM, mais aussi

d'introduire les enfants aux concepts scientifiques clés liés au

N

travail de chaque modeéle. Pour cela, les récits sont enrichis de
bréeves sections qui expliquent les termes techniques ou idées scientifiques, les
rendant plus accessibles aux enfants. D’apres Egan (1986), relier les nouvelles

connaissances a la narration peut considérablement améliorer la compréhension.




Les activités de suivi, telles que les expériences pratiques, renforcent encore la
compréhension des concepts scientifiques liés au travail ou aux modeles de role.
Chaque histoire de STEAM Tales est accompagnée de deux expériences pratiques
directement liées au protagoniste de I'histoire, concues pour renforcer le

développement des connaissances et des compétences en STEM.

Le Chapitre 3.4 aborde la combinaison d'activités pratiques avec la narration.

Plus d'informations peuvent également étre trouvées dans le Chapitre 4.4.

La langue est un élément clé pour créer des histoires éducatives efficaces. Utiliser un
vocabulaire adapté a I'age ainsi que des descriptions vives et riches en sensations
rend I'histoire a la fois captivante et accessible aux jeunes apprenants. De plus, la
voix narrative faconne l'expérience du lecteur (Bruner, 2004).

Une narration a la premiére personne favorise une connexion émotionnelle plus
forte en permettant aux lecteurs de se mettre directement dans la peau du
protagoniste. Cependant, cette approche peut parfois créer une déconnexion entre
le narrateur et le public. Par exemple, une histoire sur une scientifique racontée a la
premiere personne par un enseignant masculin pourrait sembler inauthentique,
perturbant potentiellement l'impact et I'authenticité de ['histoire.

En revanche, une narration a la troisieme personne offre une perspective plus
flexible et inclusive (Bruner, 2004). Cela permet d'observer les personnages de
I'extérieur, d'analyser plus objectivement les motivations humaines, dilemmes
sociaux et conséquences, essentiel pour développer I'empathie et I’esprit critique.
De plus, l'incorporation de récits
culturels diversifiés a travers la
narration a la troisieme personne peut
élargir la compréhension des enfants

des différentes expériences vécues,



https://www.steamtales.eu/fr/ressources

favorisant ainsi l'inclusivité et la sensibilisation culturelle en classe.

Les éléments visuels tels que les illustrations et les animations renforcent
considérablement I'impact du récit éducatif. lls captent l'attention plus efficacement
que le texte seul, garantissant que les enfants restent engagés tout au long de la
lecon et deviennent plus émotionnellement investis dans le processus
d'apprentissage (Vistas Learning, 2024). Les histoires de STEAM Tales présentent un
portrait fait main de la protagoniste féminine sur la couverture, complété par des

illustrations simples qui dépeignent des moments clés et des éléments de I'histoire.

g Du jour au lendemain, Rita, uniguement en raison de son origine
juive, ne pouvait pas retourner & l'université et n'était pas
autorisée & travailler. Cependant, sa détermination & poursuivre
75 . ses recherches la poussa 4 installer un laboratoire @ domicile dans
o i sa chambre. A laide d'aiguilles & coudre, elle fabriqua des
scalpels et réutilisa de petits ciseaux et des pinces. Avec ces outils
IS de fortune, elle disséquait des embryons de poulet et examinait
[ au microscope la croissance de leurs motoneurones (cellules
nerveuses responsables du contréle des mouvements).

Mais sa maison n'était plus sire car les bombes tombaient sur

Turin. La famille dut s'enfuir et chercher refuge. lis s'enfuirent dans
une autre ville, Florence, ou Rita et sa famille passérent une année
4 se cacher, se déplagant fréquemment d'un endroit a l'autre

\‘ pour éviter d'étre arrétés. Méme dans la clandestinité, Rita 'S
P ~J) reconstruisait son laboratoire dans des conditions encore plus
‘ §~ primitives et poursuivait ses recherches. ~
e
. . o e
Rita Levi-Montalcini ﬂ%:ﬁ
Préparé par CESE
. AR

Visuels de I’histoire STEAM Tales sur Rita Levi-Montalicini

@ CONSEILS ET ASTUCES ®

@ Fixez des objectifs clairs : Définissez I’objectif de I’histoire (par exemple,
expliquer un concept, inspirer ou explorer un moment).
@ Structurez I'histoire : Préférez une approche chronologique et structurez
I’histoire avec un début, un milieu et une fin clairs.
@ Stimulez la réflexion et engagez les émotions : Faites une pause pour poser
des questions et inciter a la réflexion. Evoquez des émotions comme la

curiosité ou I’espoir pour améliorer la mémoire et la motivation.


https://cdn.website-editor.net/ef298d42b559485f92e4eb4e31ebaa78/files/uploaded/_FR_STEAM_Tales_Stories_Rita_Levi-Montalcini.pdf

@ Autonomisez : Terminez par un message encourageant ou motivant.

@ Utilisez ders activités de suivi : Renforcez I'apprentissage avec des
expériences pratiques.

@ Langage adapté : Utilisez un vocabulaire simple et des descriptions précises.

@ Voix narrative : Choisissez la premiere ou la troisieme personne selon la
connexion émotionnelle ou la perspective.

@ Ajoutez des visuels : Utilisez des illustrations ou des animations pour

augmenter I’engagement et la rétention.

2.2 Construire le personnage

STEAM Tales partage des histoires inspirantes de vraies femmes dans les STEM, en
exploitant le pouvoir de la représentation authentique pour favoriser l'identification
et encourager les enfants, en particulier les filles, a explorer les domaines STEM.
Cette approche semble étre bénéfique car les jeunes filles exposées a des histoires
de femmes scientifiques a succes sont plus susceptibles de se voir comme capables
d'exceller en science (Buckley et al., 2021).

Les femmes présentées dans STEAM Tales sont dépeintes

de maniére réaliste et touchante, avec des détails

personnels et des caractéristiques qui mettent en valeur

leurs traits positifs. Bien que certains aspects puissent

étre idéalisés, I'accent reste mis sur leurs qualités qui

servent d'exemples dignes a suivre pour les enfants.

Leurs parcours de vie sont présentés de maniere

authentique, mettant en lumiere les défis qu'ils ont rencontrés dans leur quéte de
succes dans les domaines STEM et comment ils ont surmonté ces obstacles,

renforcant ainsi l'importance de la résolution de problemes et de la persévérance.




En présentant des modeles a suivre comme des figures réelles et accessibles plutot

que comme des figures idéalisées ou lointaines, leur pertinence et leur impact sont

renforcés (Muir et al., 2019).

Les connexions émotionnelles avec les
personnages sont cruciales pour I'engagement
et la rétention de la mémoire, c'est pourquoi les
biographies dans STEAM Tales incluent des
moments de réflexion. Ces moments
permettent aux enfants d'explorer les
motivations, les décisions et les émotions des

personnages lors des moments clés de leur vie.

Visuel de I’histoire STEAM Tales sur Samantha

Cristoforetti : Un moment émouvant de Samantha devenant mere.

Les histoires sont ancrées dans la réalité, s'appuyant sur des informations publiques
provenant de biographies et d'interviews lorsque cela est possible. Dans les cas ou il
n'y a pas de réponse émotionnelle documentée a des défis ou dilemmes spécifiques,
le récit laisse place a l'interprétation, choisissant souvent une version qui dépeint le

personnage comme une figure morale et inspirante.

Y¢ Par exemple : Une jeune femme confrontée au défi de commencer l'université,
ou elle serait la seule femme, pourrait réfléchir a ses émotions, se sentir
effrayée, mais surmonter ses insécurités et réussir. Méme si nous n’avons pas de
preuves directes de ses sentiments, nous invitons les enfants a imaginer
comment ils pourraient se sentir dans une telle situation. Le succes qu'elle
atteint, cependant, est ancré dans des faits biographiques. Cette approche aide a
garantir que les modeles restent inspirants en restant fideles a leur complexité

humaine, les rendant aspirants et authentiques pour les jeunes lecteurs.
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@™ CONSEILS ET ASTUCES ®

@ Représentation authentique et identifiable : Dépeindre les modeles féminins
en STEM comme des figures accessibles, en mettant en avant a la fois leurs
forces et leurs faiblesses. Basez les histoires sur des faits vérifiés, tout en
laissant de la place a l'interprétation lorsque cela est nécessaire.

@ Connexion émotionnelle : Incluez des moments de réflexion qui aident les
enfants a explorer et comprendre les motivations et émotions des modeéles a
des moments clés. Invitez les enfants a imaginer comment ils se sentiraient

dans des défis similaires, favorisant ainsi la connexion émotionnelle.

2.3 Equilibrer les faits et la fiction

Equilibrer les faits et la fiction dans le récit éducatif est un art délicat, rendant la
narration a la fois captivante et informative. Dans les histoires STEAM Tales, la
fiction est utilisée uniquement pour renforcer I'engagement et aider les enfants a se
connecter avec le modele sans altérer le contenu factuel. De petits éléments fictifs,
tels que des détails sur la personnalité de I’héroine ou des décors quotidiens, sont

inclus pour capter 'attention et rendre I'histoire plus identifiable pour les enfants.

% Par exemple : Au début d’une histoire biographique,

Il existe un endroit dans le nord de I'lalie entouré de magnifiques
montagnes et de lacs franslucides appelés Val di Sole, cs qui veut
i

une référence a ce que le personnage principal aimait
faire enfant invite les enfants a se connecter a travers des

expériences partagées et des intéréts personnels.

Visuel de I'histoire STEAM TALES sur Samantha

Cristoforetti : le début de I’histoire présente Samantha

comme une petite fille avec de grands réves.
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Des études (Buckley et al., 2021) suggerent que des récits réalistes et basés sur des
faits, méme brefs et simplifiés, aident a contester les stéréotypes et a faconner les
croyances. Puisque les histoires de STEAM Tales sont basées sur la vie réelle de
femmes remarquables, le récit principal doit rester ancré dans la réalité. Pour des
raisons éducatives, les histoires ont été soigneusement éditées et simplifiées,
mettant en lumiere uniquement les étapes clés de la vie de chaque protagoniste et

en mettant particulierement l'accent sur leurs carrieres dans les domaines STEM.

@™ CONSEILS ET ASTUCES *®

@ Restez fidele aux faits : Gardez le récit principal ancré dans des événements
réels, en simplifiant les détails complexes mais en préservant les jalons clés.

@ Utilisez la fiction pour engager et créer des personnages attachants : Utilisez
des touches fictives, telles que des activités d'enfance, pour aider les enfants
a se connecter émotionnellement avec le personnage afin de rendre I'histoire
touchante et captivante sans altérer les faits.

@ Expliquez des idées complexes : Personnifiez les concepts abstraits a travers

la fiction pour les rendre plus faciles a comprendre pour les enfants.

2.4 Aligner la narration avec les objectifs

et les résultats éducatifs

La structure et le contenu d'une histoire éducative captivante doivent étre guidés par
un objectif d'apprentissage clair, que ce soit pour expliquer un concept, explorer un
moment historique ou inspirer. L'objectif principal des histoires STEAM Tales est
d'inspirer et d'autonomiser les enfants, en particulier les filles, en mettant en avant
les réalisations et contributions des femmes dans les domaines de la science, la

technologie, l'ingénierie et des mathématiques. Ces histoires visent a défier les




stéréotypes, promouvoir I'égalité des genres et encourager l'intérét pour les
matieéres STEM. En mettant en lumiere les parcours et réussites de modeles féminins,
les histoires aident a développer la confiance en soi des enfants, les motivent a
poursuivre les études et carriéres de leurs réves, et favorisent une compréhension
plus profonde des diverses possibilités dans ces domaines. L'objectif ultime n'est
cependant pas de persuader les enfants de devenir des professionnels dans les
domaines STEM, mais de souligner qu'il n'y a pas de barrieres de genre, d'ethnie, de
religion ou autres, en présentant les STEM comme fascinants et accessibles a tous.
Le storytelling peut efficacement engager et impacter les trois domaines clés des

résultats d'apprentissage : cognitif, affectif et comportemental.
L’apprentissage cognitif

L'apprentissage cognitif implique I'acquisition et la
compréhension des connaissances et informations. La

narration améliore l'apprentissage cognitif en présentant

I'information de maniére structurée, significative et

mémorable. Cela aide les enfants a comprendre des concepts complexes grace a des
personnages auxquels ils peuvent s'identifier, des séquences de cause a effet et des
scénarios contextualisés. Ce format narratif aide a la compréhension, favorise
I’esprit critique et améliore la rétention en liant les nouvelles connaissances aux
cadres mentaux existants. De plus, le récit précoce favorise la pensée métaphorique
et imaginative : des compétences telles que la compréhension de la métaphore, la
reconnaissance des motifs et l'utilisation des proverbes sont des compétences

cognitives précoces, et non des signes d'irrationalité (Egan, 1986).

Y Par exemple : Les histoires de STEAM Tales favorisent I'apprentissage

cognitif en combinant les parcours réels de femmes dans les STEM avec

I'introduction de concepts clés des STEM. Les enfants découvrent les défis et les




réussites des modeles et rencontrent également des idées, des principes et des
découvertes scientifiques de maniere accessible. En contextualisant les concepts
STEM dans les expériences personnelles de ces femmes, les histoires aident les
enfants a comprendre des idées complexes a travers des récits accessibles,

favorisant une meilleure rétention et une compréhension plus profonde.

L’apprentissage affectif

L'apprentissage affectif se rapporte aux émotions, valeurs,
attitudes et a la maniere dont les enfants réagissent
émotionnellement. La narration améliore I'apprentissage
affectif en créant des liens émotionnels entre les enfants
et le contenu. Les histoires suscitent I'empathie, éveillent la curiosité et encouragent
la réflexion sur les valeurs et attitudes personnelles, aidant ainsi les enfants a
intérioriser les lecons, a développer une compréhension plus profonde des
perspectives diverses et a établir des liens significatifs avec le sujet. En
conséquence, la narration peut faconner les croyances des enfants, inspirer des
comportements positifs et soutenir le développement des compétences sociales et
émotionnelles. Comme le suggére Egan (1986), les enfants possedent une
imagination émotionnelle et poétique puissante qui doit étre cultivée, posant ainsi

des bases affectives pour le développement moral et social.

Y Par exemple : Les histoires STEAM Tales favorisent I'apprentissage affectif

en engageant les émotions des enfants a
travers les histoires inspirantes de femmes
dans les STEM, en défiant les stéréotypes et

en les encourageant a croire en leur potentiel,

rendant ainsi les STEM plus accessibles.




L’apprentissage comportemental

L'apprentissage comportemental se concentre sur le
développement et I'application de compétences et actions

pratiques. La narration améliore cet apprentissage en

modélisant des actions, en démontrant la résolution de
probléemes et en fournissant des scénarios ou les enfants peuvent observer et
réfléchir sur des compétences spécifiques dans un contexte. A travers les récits, les
enfants voient comment les connaissances sont appliquées, quelles décisions
menent a des résultats réussis et comment les personnages surmontent les défis,

les inspirant a reproduire ou adapter ces comportements dans des situations réelles.

¥ Par exemple : Dans les histoires STEAM Tales, cela est également soutenu

par des activités basées sur I'histoire, concues pour encourager les enfants a
s'engager dans des expériences pratiques simples qui donnent vie aux lecons de
I'histoire. Ces activités aident a traduire des concepts STEM abstraits en
expériences pratiques, directement liées au travail des modeles présentés. Cette
approche rend non seulement les professions des modeles plus tangibles, mais

approfondit aussi la compréhension des concepts scientifiques par les enfants.

@™ CONSEILS ET ASTUCES ®©

@ Fixez un objectif d'apprentissage clair : Définissez ce que I'histoire vise a
enseigner ou a inspirer, que ce soit un concept STEM, un moment historique
ou un modele.
@ Améliorer I'apprentissage cognitif : Présentez des concepts complexes a

travers des récits simples et accessibles qui améliorent la compréhension,

I’esprit critique et la rétention de la mémoire.
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@ Développer des compétences sociales et émotionnelles : Utilisez des histoires
pour inspirer des comportements positifs et favoriser I'empathie, en
faconnant les attitudes et les valeurs des enfants envers les autres.

@ Promouvoir l'apprentissage actif : Incorporez des activités pratiques et des

expériences liées a I'histoire pour donner vie aux concepts abstraits et

approfondir la compréhension.

2.5 Les formes de narration

La narration dans I'éducation prend de nombreuses formes, chacune offrant des
avantages uniques en fonction du contexte d'apprentissage, des besoins et des
objectifs. Voici un bref apercu des différents formats de narration, de leurs
applications et des recherches qui les soutiennent.

Le conte oral : Les histoires STEAM Tales sont
basées sur le conte oral, ou les enseignants (ou
d'autres adultes) lisent a haute voix aux enfants tout
en montrant les illustrations qui les accompagnent. La

narration est interactive, incorporant des questions et

des opportunités pour les enfants de réfléchir,
favorisant ainsi I'engagement et une compréhension plus profonde. La narration
orale est I'un des outils éducatifs les plus anciens, engageant les apprenants par la
modulation de la voix, les gestes et l'interaction. Selon Dujmovic¢ (2006), la narration
orale permet aux étudiants de relier I'histoire a leur propre vie afin qu'ils
comprennent le comportement humain. En écoutant I'histoire, nous apprenons des
compétences linguistiques en vocabulaire et en compréhension de lecture et a

comprendre la vérité universelle des relations humaines et des interactions avec les




autres. Cela améliore les compétences d'écoute et la
rétention de la mémoire et développe I’esprit critique a

travers le dialogue et le questionnement (Egan, 1997).

Le récit écrit : Les récits écrits en éducation vont de la
littérature traditionnelle a I'écriture réflexive ou écriture
créative et aux études de cas.

La narration visuelle : La narration visuelle inclut des

bandes dessinées, des romans graphiques, des

illustrations et des infographies qui transmettent des récits

a travers des images.
Le récit numérique : Le récit numérique combine des éléments multimédias -

texte, audio, vidéo et animation - pour créer des récits interactifs tels que des
histoires numériques (par exemple avec des eBooks, Canva ou Genially), des
podcasts, des essais vidéo ou des récits en réalité augmentée (AR). McLellan (2006)
définit le récit numérique comme « l'art et l'artisanat d'explorer différents médias et
applications logicielles pour communiquer des histoires de maniere nouvelle et

puissante en utilisant les médias numériques ».
Jeux de role et narration interactive : Le jeu de réle et les récits interactifs

permettent aux étudiants de se mettre dans la peau d'un personnage et de

participer activement a une histoire.

Chaque format de narration offre des forces uniques en éducation. La narration orale
développe les compétences d'écoute, la narration écrite améliore la littératie, la
narration visuelle aide a la compréhension, la narration numérique favorise la
littératie multimédia, et le jeu de role soutient I'apprentissage expérientiel. Combiner

ces méthodes peut créer des expériences d'apprentissage riches et engageantes,

adaptées a différents objectifs éducatifs.




Chapitre 3 : Les stratégies pour mettre

en ocauvre la narration en classe

3.1 L'impact de I'vtilisation des récits

Les récits fournissent un contexte. En les utilisant dans la narration, les concepts
abstraits des STEAM deviennent plus compréhensibles et accessibles. Utiliser une
histoire bien concue peut illustrer I'impact réel de la science, ce qui aide les enfants

a réfléchir et a se voir comme de potentiels résolveurs de problemes.

¥ Par exemple : Deux exemples d'histoires créées dans A W \

le cadre des projets STEAM Tales sont :

Notre histoire sur Zita Martins, une astrobiologiste qui

révait d'étudier la vie dans I'Univers, peut inspirer les

enfants en montrant comment elle a surmonté des Zita Martins
) [WPORTO) Ay
obstacles et a introduit I'astrobiologie au Portugal. =0 2 9 X

Malgré les défis, elle a quitté son pays natal pour poursuivre sa passion,
devenant la premiere scientifique portugaise dans ce domaine, ce qui montre
que la persévérance peut mener a des découvertes incroyables.

Notre histoire sur Emmy Noether, une mathématicienne
qui a défié les barrieres de genre dans le milieu
universitaire, peut montrer aux enfants comment la

détermination et la résilience peuvent briser les normes

sociétales. Refusée a I'éducation formelle au début, i et
Ernmy Noether
Emmy a persévéré et a révolutionné les mathématiques |, VDY, £

. 2t R A
et la physique avec ses théories en prouvant que la ' =

passion et le travail acharné peuvent surmonter la discrimination.



https://cdn.website-editor.net/ef298d42b559485f92e4eb4e31ebaa78/files/uploaded/_FR_STEAM_Tales_Stories_Zita_Martins.pdf
https://cdn.website-editor.net/ef298d42b559485f92e4eb4e31ebaa78/files/uploaded/_FR_STEAM_Tales_Stories_Emmy_Noether.pdf

Les enfants s'engagent plus profondément avec les histoires lorsqu'ils se voient du
point de vue des personnages, ce qui active des zones du cerveau liées aux
souvenirs réels et améliore I'apprentissage. De méme, mettre en avant des luttes
auxquelles les enfants peuvent s'identifier, comme un scientifique surmontant des
défis académiques précoces, non seulement redéfinit les perceptions de qui peut
réussir, mais aide également les enfants a croire qu'ils peuvent, eux aussi, réussir
grace a la persévérance et a l'effort.

Ainsi, en intégrant des récits dans I'éducation STEAM, les enseignants rendent les
concepts complexes plus accessibles et inspirent les enfants a se voir comme de

futurs scientifiques, innovateurs et résolveurs de problémes.

3.2 Les approches de narration interactives et multimodales

Une narration efficace en classe engage plusieurs sens et invite a la participation
active des enfants. La recherche montre que la combinaison de la narration orale,
des visuels, du mouvement et du dialogue interactif renforce la rétention, la

motivation et |’esprit critique dans les matieres STEAM. Voici des stratégies pour

rendre la narration en classe immersive et percutante :

® Les interactions de question-réponse : La narration devrait étre participative,
pour permettre aux enfants de prédire les résultats, de jouer des scénes ou de
contribuer a la narration. En posant des questions comme « Que pensez-vous

qgu'il va se passer ensuite ? », I’esprit critique est encouragé, et la compréhension

)

et la rétention sont renforcées.

€ La voix et I’expression : Utiliser le ton, le
rythme et les gestes rend la narration plus
dynamique. Varier les voix des
personnages, faire des pauses pour mettre

en évidence et exprimer des émotions




aident les enfants a se connecter avec le récit. Les études révelent que la
narration expressive améliore la mémoire et la rétention du vocabulaire par

rapport a une livraison monotone.

@ CONSEILS ET ASTUCES ~®

@~ Avant de raconter une histoire aux enfants, entrainez-vous a utiliser
différents tons et rythmes.

@ Essayez de vous enregistrer et de le réécouter pour évaluer ce qui peut étre
amélioré ou adapté.

@ Demandez-vous : Ou puis-je faire une pause ? Quelle &motion devrais-je

montrer et quand ?

@ Utiliser des visuels et des accessoires : Voir une histoire se dérouler améliore la
compréhension. L'incorporation d'illustrations, d’accessoires ou de gestes ancre

les concepts abstraits dans la réalité, les rendant plus faciles a comprendre.

% Par exemple : Les enseignants peuvent utiliser

des cartes stellaires pour une histoire d'astronomie ?
ou des matériaux de laboratoire simples lorsqu'ils -

discutent des expériences d'un chimiste.

€ Raconter des histoires avec des roles assignés : Attribuer aux enfants différents
roles de personnages dans une histoire les maintient engagés tout en améliorant
leur fluidité et leur confiance. Lire a tour de role permet aux lecteurs hésitants
de participer sans pression. Au-dela du jeu de role, les enfants peuvent raconter
des histoires familiéres ou créer les leurs, développant des compétences en prise

de parole en public et en structure narrative. Les classes ou les enfants prennent

des rbles de conteurs montrent un engagement et une motivation plus élevés.




@™ CONSEILS ET ASTUCES ®

@ Préparez des cartes simples avec le nom d'un personnage et un trait : Les
enfants tirent une carte et parlent ou agissent comme ce personnage pendant
I'histoire. C'est un moyen rapide de stimuler I'engagement et I'imagination,

surtout pour les enfants timides.

@& Co-créer des histoires avec les enfants : Encourager les enfants a contribuer au
développement d'une histoire augmente I'engagement et la créativité. Les
enseignants peuvent demander leurs idées pour remplir les détails manquants
ou choisir les directions de l'intrigue au fur et a mesure que l'histoire se
développe de maniére collaborative. Cette approche, ou les enfants prennent

tour a tour pour ajouter a une histoire, encourage méme les orateurs et écrivains

’B

réticents a participer.

@ Les outils numériques : Bien que la Q
. .
/

narration en direct et expressive

reste le moyen le plus efficace de 1

stimuler I'imagination, les outils

numériques peuvent offrir un
soutien supplémentaire aux apprenants diversifiés. Des clips vidéo courts ou des
storyboards numériques peuvent ajouter du contexte ou une touche visuelle. Les
éducateurs peuvent intégrer la technologie de maniere fluide, par exemple, des

animations courtes ou des diapositives, mais ils devraient privilégier la narration

interactive en personne pour maintenir une connexion personnelle.

En associant des techniques interactives a des éléments multimodaux, la narration
passe d'une simple lecture a voix haute a une expérience d'apprentissage

dynamique qui stimule la curiosité, I'empathie et la compréhension dans

I'enseignement des disciplines STEAM.




3.3 Adapter les histoires aux différents styles

d'apprentissage et aux environnements de classe

Chaque classe est différente. Les enseignants travaillent avec des enfants qui ont
une large gamme de forces cognitives, de capacités linguistiques et de préférences
d'apprentissage. Pour garantir que la narration soit efficace pour tous les

apprenants, elle doit étre adaptée tant dans sa présentation que dans sa structure.

Les enfants traitent les histoires de différentes manieres : certains réagissent mieux
aux mots prononcés, d'autres aux supports visuels, aux gestes, au mouvement ou

aux activités pratiques. Une approche flexible permet aux enseignants de répondre
a ces besoins variés. Par exemple, combiner la narration orale avec des illustrations

ou des objets physiques peut rendre les concepts abstraits des STEAM plus concrets.

Pour les enfants ayant des difficultés de langage ou de parole, un langage simplifié,
la répétition et les aides visuelles soutiennent la compréhension. Cela s'applique
également aux apprenants de I'anglais, qui bénéficient de structures narratives
prévisibles, de supports visuels et,
lorsque cela est possible, de contes
bilingues qui se connectent a leur langue
maternelle. Les méthodes non-verbales
comme le dessin ou jeu de role aident a

renforcer la compréhension chez tous les

types d'apprenants. L'inclusivité culturelle
est également essentielle. Les enfants se connectent davantage lorsque les histoires
refletent des origines diverses et des personnages auxquels ils peuvent s'identifier.

L'incorporation de contes populaires, de mythes et de récits du monde réel favorise
I'appréciation de différentes perspectives. Par conséquent, les enseignants devraient

contextualiser les références culturelles et fournir le contexte nécessaire.




Lisez-en plus sur la maniere d'assurer l'inclusivité et la diversité dans le Chapitre 1.2

En ce qui concerne les environnements de classe, la narration peut étre améliorée
par des routines simples, comme utiliser de la musique pour signaler le moment de
I'histoire, ou en créant un espace dédié a la narration pour aider les enfants a se
concentrer. Les discussions en bindbme ou en groupe permettent aux éleves de
réfléchir a I'histoire et de la relier a leurs expériences.
La narration en plein air (par exemple, raconter une
histoire liée a la nature dans un jardin) peut rendre les
histoires plus immersives et mémorables.
Enfin, adapter la longueur de I'histoire, le rythme, le ton
et le niveau d'interaction est essentiel lorsqu'on travaille
avec des groupes de niveaux ou de langues mixtes.
Cette flexibilité garantit que tous les enfants sont engagés et capables de bénéficier
de l'expérience d'apprentissage, quel que soit leur parcours ou leurs capacités.
En ajustant la maniére dont les histoires sont racontées, plutot que de se concentrer
uniquement sur qui ou quoi elles concernent, les enseignants créent un

environnement d'apprentissage plus inclusif, réactif et efficace.

3.4 Raconter des histoires avec des activités pratiques

Le récit qui relie la narration et I'apprentissage pratique améliore a la fois la
rétention et les compétences en résolution de problemes. Lorsque les enseignants
encadrent les lecons avec une histoire et ménent ensuite une expérience pratique
liée, les enfants s'investissent émotionnellement et sont motivés a comprendre et a

appliquer les principes du sujet auxquels I'histoire se rapporte.

Lisez-en plus sur des exemples de la maniére dont STEAM Tales integre la

narration et I'expérimentation dans le Chapitre 5.6 et le Chapitre 5.7. Cette

section partage des conseils pour combiner I'histoire avec la pratique.




¥ Par exemple : STEAM Tales associe des histoires de scientifiques féminines

a des activités en classe, comme la construction de fusées en papier apres avoir

lu I’histoire d’une ingénieure aérospatiale.

Au lieu d'enseigner les concepts de maniere isolée, les enseignants peuvent les
intégrer dans une séance de narration. Le récit d'un botaniste pourrait illustrer la
méthode scientifique, tandis que le parcours d'un ingénieur
introduirait I’esprit de conception. La recherche montre que
cette narration pré-instructionnelle renforce la mémoire et le

transfert de connaissances. Les enfants apprennent les idées de

maniere plus organique en observant comment les personnages

utilisent ces principes pour résoudre de véritables défis.

@ CONSEILS ET ASTUCES ~®

@ Commencez votre lecon par I'histoire, pas par l'activité pratique. Laissez
I'histoire introduire le défi, puis invitez les enfants a le résoudre avec une
expérience. Cette approche stimule la curiosité et la rétention, et donne un

sens a l'activité grace a un lien avec le monde réel.



En fusionnant la narration avec des taches pratiques, les enfants percoivent les
STEAM comme un domaine créatif et de résolution de problémes. Cette approche
favorise un engagement soutenu, la résilience et la curiosité, ce qui aide les enfants
a relier les connaissances au monde réel et a se voir comme des participants actifs

dans la découverte et l'innovation.

Pour plus d'informations sur la combinaison de la narration et des activités

pratiques, consultez le Chapitre 4.4.

3.5 Les modéles de réussite et bonnes pratiques

La recherche a également montré que les enfants retenaient mieux les concepts
complexes lorsqu'ils étaient appris a travers des récits, se rappelant des détails sur
les processus scientifiques en se référant aux personnages de I'histoire. Cependant,
les récits a eux seuls ne peuvent pas completement changer les perceptions de
genre des enfants dans les domaines STEAM, comme I'a montré un test pilote mené
au Portugal en juin 2024. Les enfants associent souvent les mathématiques
uniquement a |'école et aux enseignants ou n'ont pas une idée claire de ce que
I'ingénierie implique. Cela suggéere que des activités et des discussions
supplémentaires au-dela de la narration sont nécessaires pour aborder la

sensibilisation a STEAM et les biais de genre.

@ CONSEILS ET ASTUCES ~®

@ Commencez par des objectifs clairs et choisissez des histoires qui s'alignent
avec les objectifs du cours.
@ Utilisez une livraison expressive et interactive, car le ton, les gestes et les
contributions des enfants les maintiennent engagés.
@ Laissez du temps pour un intervalle entre le récit et lI'activité pratique. Ce
faisant, les enfants sont encouragés a traiter le récit, a poser des questions et

a établir des liens avant de passer a l'activité pratique.



@ Encouragez la discussion sur la représentation des genres en mettant en avant
des modeles féminins réels, mais aussi en clarifiant les idées recues sur des
domaines comme l'ingénierie.

@ Réfléchissez et adaptez-vous en recueillant des retours, en notant ce qui
fonctionne le mieux et en itérant. Méme des enquétes breves peuvent révéler
si les perceptions des enfants sur qui peut faire du STEAM évoluent.

@ Apportez des accessoires ou des matériaux supplémentaires, si possible, pour

mieux aider les enfants visualiser ou interagir avec les mains sur l'activité et

renforcer les concepts clés du récit.

¥ Par exemple : Durant les tests en

Allemagne, pour animer une histoire sur
I'astronomie et I'exploration de I'espace,
comme celle de Andreja Gomboc, un
projecteur LED a été utilisé pour afficher des
étoiles et constellations sur le plafond. Les
éléves étaient ainsi fascinés et encore plus

engagés dans l'activité grace a I'atmosphere.

En combinant des récits réfléchis et immersifs
avec des projets pratiques et des discussions
explicites autour du genre et des carrieres, les
enseignants peuvent favoriser des
environnements d'apprentissage inclusifs et

axés sur la curiosité.



https://cdn.website-editor.net/ef298d42b559485f92e4eb4e31ebaa78/files/uploaded/_FR__STEAM_Tales_Stories_Andreja_Gomboc.pdf

Chapitre 4 : L'évaluation et la réflexion

a fravers la narration

4.1 L'évaluation des perceptions et de l'intérét : apergus

et recommandations pour les résultats d'apprentissage

Plusieurs études montrent que la perception qu'ont les enfants des capacités
masculines et féminines et des roles attribués a chaque genre est conditionnée des
le plus jeune age par la société, qui renforce ces stéréotypes dans des situations
marquées par des préjugés sexistes.

A ce jour, un stéréotype tenace persiste, associant le genre masculin aux
compétences logiques et mathématiques fondamentales requises dans les domaines
des sciences, de la technologie et de l'ingénierie, et, en fin de compte, a la
représentation professionnelle dans ces domaines. La diffusion des stéréotypes
commence dans le milieu familial, dés la naissance, lorsque I'enfant commence a
étre associé a différentes couleurs, jouets et jeux en fonction de son genre.
Cependant, ces préjugés ne se manifestent pas seulement dans le milieu familial,
mais aussi dans la salle de classe, ou les enseignants peuvent les extérioriser
consciemment ou inconsciemment a travers le soutien et les encouragements qu'ils

accordent aux éleves en fonction de leur genre et les remarques qu'ils font.

% Par exemple : Dans 'histoire de Maryam Mirzakhani, Maryam, dont la
fascination pour les mathématiques était en partie alimentée par son frere, a di
lutter dans une société conditionnée par des
stéréotypes sur ce que les filles devaient ou ne
devaient pas étudier et faire comme métier.
Les mathématiques n'étaient pas considérées

comme une matiere adaptée aux femmes.



https://cdn.website-editor.net/ef298d42b559485f92e4eb4e31ebaa78/files/uploaded/_FR_STEAM_Tales_Stories_Maryam_Mirzakhani.pdf

La confiance des filles dans leurs capacités liées aux STEAM, comme les 4C : esprit
critique, créativité, collaboration et communication, considérées par I'Agenda 2030
sur les compétences transversales essentielles pour I'avenir, commence a décliner

entre 6 et 8 ans, une période qui coincide avec les premieres années de la scolarité.

De plus, la combinaison de la prévalence des stéréotypes dans le domaine des
STEAM et du manque de confiance dans les capacités STEAM peut amener les filles a
se désintéresser des domaines STEAM ou méme a ressentir le besoin de s'en retirer,
méme si elles s'y intéressent, par crainte d'étre jugées négativement pour s'étre
engagées dans ce domaine professionnel et de renforcer les opinions négatives sur
leur genre si elles obtiennent de mauvais résultats. C'est la le fondement du concept
de menace stéréotypée : lorsque la simple possibilité d'étre victime de
discrimination en raison de stéréotypes sur le groupe auquel on appartient est une

source de stress permanent.

Ainsi, un cercle vicieux d'indifférence,
de démotivation et de stéréotypes se
met en place. Le talent, l'intérét et
I'initiative de nombreuses filles dans les

domaines STEAM sont réprimés et

finissent par ne pas étre exploités, une
situation qui contribue a la sous-représentation des femmes dans ces domaines et
renforce les inégalités systémiques dans ces derniers. La voie vers I'égalité passe
donc par la lutte contre les stéréotypes, qui permettra a de nombreuses filles de
développer une identité STEAM positive. La notion d'identité STEAM englobe la
maniere dont les individus percoivent les sciences, la technologie, I'ingénierie et les
mathématiques, ainsi que leurs aptitudes dans ces disciplines. Une identité STEAM
positive doit commencer par une initiation précoce aux matieéres STEAM, car celles-
ci sont essentielles pour développer les compétences et les centres d'intérét des
filles. Elle peut étre encouragée en proposant des modeles inspirants, en participant

a des activités scientifiques et en s'impliquant dans des expériences STEM.




Compte tenu de cela, les résultats que le projet STEAM Tales a définis pour
I'application de ses histoires et de ses plans de cours dans le contexte scolaire
tournent en grande partie autour de l'internalisation de I'équité des capacités des
filles et des garcons dans les domaines STEAM, avec un accent particulier sur

I'encouragement des filles a s'identifier a des modeles féminins dans ces domaines.

@ CONSEILS ET ASTUCES ~®©

@ Recherchez des modéles qui défient les stéréotypes : Lorsque vous initiez
les enfants aux STEAM, essayez de diversifier votre groupe de modeles,
recherchez par exemple des femmes, des personnes non caucasiennes ou
des personnes handicapées.

@ Présentez les modeles sur un ton respectueux et valorisant : Présentez le
modele en mettant en avant ses compétences, les obstacles qu'il a surmontés
et son parcours vers la réussite dans le domaine STEAM afin de créer une

proximité et une familiarité entre le modele et les enfants.

4.2 Encourager la promotion des processus psychologiques

chez les enfants a travers le prisme de la narration

Le Voyage du Héros n'est pas simplement un procédé narratif utilisé dans la fiction,
qu'il s'agisse de mythologie, de littérature ou de cinéma. Il reflete la réalité en tant
que métaphore des transformations de la conscience que nous traversons tous au
cours de notre vie. Les grands récits qui marquent nos vies et nos cultures, qui
suscitent nos émotions et dont nous tirons plaisir et sagesse, se résument
généralement non seulement a la victoire sur un défi, mais aussi a I'apprentissage et
/ au développement personnel qui I'accompagnent, et peuvent servir de métaphores

inspirantes pour notre propre vie.




Pour en savoir plus sur le modele narratif du voyage du héros utilisé dans les

histoires STEAM Tales, voir le Chapitre 1.3.

Le processus d'identification avec le protagoniste gagne en pertinence : I'exploration
des histoires des modeles, basée sur leurs biographies, amene les filles a s'identifier
a eux. Les modeles féminins se révelent étre des étres humains comme les autres,
dotés de limites et contraints par la vie a faire face a des défis tres familiers. Cela
peut renforcer la confiance des filles face au manque de soutien communautaire,
aux stéréotypes ou a toute autre forme de difficulté. L'exposition a ces récits peut
aussi étre bénéfique pour les garcons : confrontés aux préjugés et a l'injustice
auxquels I'héroine a da faire face, ils pourraient remettre en question leurs propres
préjugés dans un processus de décentrage par l'introspection. Cela nous amene au
concept de métacognition, c'est-a-dire la capacité a réfléchir sur nos propres
pensées et a les évaluer de maniére critique, pour éviter qu'elles ne conditionnent

automatiguement notre comportement et nos attitudes.

¥ Par exemple : Dans I’histoire d'Asta

Hampe, en tant qu’Allemande travaillant dans
I'ingénierie au début et milieu du XXe siecle,
Asta a di faire face au manque de soutien de
son pere et sa communauté, mais elle a
surmonté ces difficultés et est parvenue a
devenir une ingénieure, enseignante et femme
politique reconnue. Des histoires comme

celle-ci, qui traitent de la maniere de

surmonter les difficultés, peuvent encourager
les enfants dans les moments difficiles et leur ouvrir les yeux sur les préjugés,

tant dans la société qui les entoure qu'en eux-mémes.



https://cdn.website-editor.net/ef298d42b559485f92e4eb4e31ebaa78/files/uploaded/_FR_STEAM_Tales_Stories_Asta_Hampe_.pdf
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@ CONSEILS ET ASTUCES ~®©

@ Explorez la diversité : Mettez en scéne des personnages auxquels les enfants
peuvent s'identifier, issus de genres, ethnies, cultures, religions, capacités et
personnalités variés, pour que tous les enfants se sentent représentés dans
I'histoire grace a l'identification et développent de I'empathie pour les autres.

@~ Encouragez la (auto-)réflexion et la métacognition : Encouragez les enfants a
réfléchir aux épreuves que le personnage a di traverser pour réussir (y
compris les préjugés et la discrimination dont il a été victime) pour renforcer
leur confiance face aux défis de la vie et les amener a reconnaitre et a
déconstruire les préjugés et les partis pris qu'ils peuvent eux-mémes avoir.
Par exemple :

v Que pensez-vous qu’elle a ressenti ?
v" Que feriez-vous a sa place ?
v" Pensez-vous qu'il était juste qu'elle ne soit pas autorisée a faire cela ?

v" Que pouvons-nous retenir de cela ?

Exemple : Section extraite de I'histoire d'Elvira Fortunato.

Question pour les enfants : Penses-tu qu'il est juste d'étre
jugé par les autres simplement a cause de qui te connais ou
avec qui tu travailles ? Comment te sentirais-tu si on
considérait tes actions ou tes accomplissements uniquement a
cause de la présence de quelqu’un d’autre ? Comment

montrerais—tu aux autres tes propres talents?

@~ Terminez par des messages encourageants : N'oubliez jamais de souligner
que chacun, quelles que soient ses origines, son appartenance ethnique, son
genre ou sa condition physique, a le pouvoir de surmonter les difficultés et

de réaliser ses réves.



https://cdn.website-editor.net/ef298d42b559485f92e4eb4e31ebaa78/files/uploaded/_FR_STEAM_Tales_Stories_Elvira_Fortunato.pdf

4.3 L'évaluation des éleves et I'application de la narration

Compte tenu de I'importance de promouvoir a I'école de nouvelles méthodologies
susceptibles d'aider les enfants (et en particulier les filles) a consolider une identité
STEAM positive, il est utile d'analyser les différents types d'évaluations utilisés dans
le milieu scolaire pour comprendre comment mettre en ceuvre ces initiatives
méthodologiques. Les évaluations diagnostiques, formatives et sommatives,
différenciées par leur moment, leur objectif et l'utilisation du retour d'information,

jouent différents réles dans I'éducation :

@ L'évaluation diagnostique a lieu avant
I'enseignement pour évaluer les connaissances
préalables, les compétences et les lacunes des
éleves, pour aider les enseignants a adapter

leurs cours (par exemple, pré-tests, enquétes

et cartes conceptuelles) ;
€ L'évaluation formative a lieu pendant I'apprentissage pour suivre les progres et
fournir des commentaires pour s’améliorer (par exemple, des quiz, des
discussions en classe et des évaluations par les pairs) ;
€ L'évaluation sommative, réalisée apres I'enseignement, évalue |'apprentissage
global et les résultats a lI'aide d'examens finaux, de tests standardisés et de
projets. Contrairement aux évaluations diagnostiques et formatives, qui guident

I'apprentissage, les évaluations sommatives mesurent la maitrise du contenu.

Bien que I'évaluation sommative soit la méthode d'évaluation par excellence dans
les écoles depuis de nombreuses années, elle ne donne qu'un apercu des
connaissances théoriques des éleves, sans évaluer leurs compétences, leur

créativité et leur capacité d'adaptation a long terme. Ces derniéres années, des voix

se sont élevées pour demander un investissement dans les méthodes d'évaluation




formative. Celles-ci favorisent I'adaptabilité grace a un retour d'information continu,
qui s'aligne méme sur I'approche par essais et erreurs et la discussion, si

fondamentale dans les domaines STEAM.

L'évaluation formative, qui met I'accent sur des activités continues et exploratoires,
se préte plus facilement que d'autres types d'évaluation a l'intégration de stratégies
pédagogiques innovantes. L'intégration de la narration dans I'évaluation formative

offre une occasion unique d'apprentissage et de réflexion continus.

En utilisant une structure narrative, les enseignants peuvent évaluer non seulement
la compréhension théorique des éleves, mais aussi leur capacité a appliquer leurs
connaissances, a réfléchir de maniere critique et a s'engager de maniere créative
dans les concepts STEAM. Au fur et a mesure que les éléves interagissent avec
I'histoire, les enseignants peuvent mieux comprendre leurs réactions cognitives et
émotionnelles face a des défis clés, ce qui leur permet de leur fournir des
commentaires pertinents et opportuns. A cet égard, la narration permet une
évaluation plus personnalisée, adaptée aux besoins de chaque éléve et favorisant un

lien plus profond avec le contenu.

@ CONSEILS ET ASTUCES ~®©

@ Interrogez les enfants tout au long du récit : Impliquez les enfants dans
I'histoire de maniere interactive, en écoutant leurs opinions sur les différents
moments clés de I'histoire et en explorant leur point de vue tout au long de la
narration. Ces histoires sont écrites dans une structure interactive basée sur
le modele du voyage du héros et ses impacts psychologiques.

@ Adaptez-vous aux réactions des enfants : Au fur et a mesure que I'histoire se
déroule, essayez d'étre attentif aux informations que les enfants apportent a

I'histoire et explorez-les.




@ Utilisez des supports visuels ou des éléments interactifs : En fonction de la
configuration de votre classe, l'utilisation d'éléments visuels comme des
diagrammes, des dessins ou méme de courtes vidéos peut aider a donner vie
a votre récit. Vous pouvez demander aux éléves de créer leurs propres
représentations visuelles de I'histoire ou d'établir des liens entre le récit et
des scénarios réels ou des applications pratiques. Ces supports visuels
peuvent servir d'évaluation formative, en montrant dans quelle mesure les
éleves établissent des liens ou comprennent les explications.

Par exemple, les plans de cours STEAM Tales sont accompagnés de vidéos
illustrant les expériences. Voici un exemple tiré du plan de cours « Faire du

slime » (basé sur les travaux d'Ana Mayer Kansky).

Ressource Dans cette vidéo, vous pouvez suivre un processus similaire, mais
avec des ingrédients légerement différents :

"HOW TO MAKE SLIME For Beginners! NO FAIL Easy DIY Slime Recipe!"

par Gillian Bower Slime

@ Vérifications régulieres : tout au long du processus de narration, demandez
aux éleves de réfléchir régulierement a ce qu'ils ont appris et a la maniere
dont ils s'identifient au héros ou a I'héroine de I'histoire. Ces réflexions
peuvent étre enregistrées et soumises pour une évaluation continue. En
observant I'évolution des idées et de la compréhension des éleves au fil du

temps, les enseignants peuvent fournir des commentaires ciblés qui

favorisent une progression continue.



https://cdn.website-editor.net/ef298d42b559485f92e4eb4e31ebaa78/files/uploaded/FR_STEAM_Tales_Lesson_plans_Ana_Mayer-Kansky-8c2042f8.pdf
https://cdn.website-editor.net/ef298d42b559485f92e4eb4e31ebaa78/files/uploaded/FR_STEAM_Tales_Lesson_plans_Ana_Mayer-Kansky-8c2042f8.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=-9CLMxYf2MI

4.4 l’'évaluation de I'effet des activités narratives et

pratiques sur I'engagement, l'intérét, la motivation,

I'esprit critique et la compréhension

Comparée aux approches pédagogiques plus traditionnelles, la narration s'est
avérée efficace pour améliorer ['attention, I'engagement et la compréhension des
éléves. Dans le contexte des STEAM, elle est particulierement utile pour expliquer
les phénomeénes naturels et illustrer des concepts scientifiques, en fournissant aux

enfants un fil conducteur qui les motive a apprendre tout en les divertissant.

La puissance de la narration est liée a la fois a des facteurs cognitifs et affectifs. Le
fait d'écouter des histoires peut favoriser une meilleure motivation et un
engagement émotionnel chez les enfants. Leur exposition a des histoires STEAM leur
permet de reconnaitre la pertinence des STEAM et donc d'accroitre leur engagement

et leur intérét général pour les matieres STEAM.

Les activités pratiques sont tout aussi
bénéfiques. En favorisant I'application concréte
des connaissances dans le monde réel, elles
améliorent la compréhension et la

mémorisation par les éléves et encouragent

I’esprit critique. On s'accorde généralement a
dire que les éléves retiennent beaucoup mieux lorsgu'ils s'impliquent activement
dans le contenu, par exemple a travers des exercices pratiques ou des activités

concretes, plutot que lorsqu'ils se contentent d'écouter passivement.
La mise en ceuvre d'activités pratiques permet aux enfants de s'engager dans des

actions concreétes, leur offrant une expérience en phase avec les principes des STEM.

Pour des exemples en classe et des stratégies permettant de relier les histoires

a des activités pratiques, voir le Chapitre 3.4.




Cette approche a démontré ses nombreux avantages pour les enfants qui la suivent,
notamment l'acquisition des compétences 4C, essentielles pour fonctionner dans le

monde d'aujourd'hui : esprit critique, créativité, collaboration et communication.

L'intégration de la narration et des expériences dans le programme STEAM
représente une approche novatrice. Cette approche associe deux éléments distincts :
la lecture et les activités pratiques, en tant qu'actions complémentaires. Par
exemple, la lecture d'histoires de femmes inspirantes peut renforcer l'intérét des

filles pour la réalisation d'expériences pratiques liées au travail de ces femmes.

Une combinaison de narration et d'activités pratiques est particulierement efficace
pour I'apprentissage : les histoires peuvent servir de préparation aux activités
pratiques, et cette association permet d'établir des liens entre la théorie et la
pratique, favorisant le développement de I'esprit critique, l'intérét, I'engagement, la

motivation et la compréhension des enfants dans les STEAM et la recherche.

@™ CONSEILS ET ASTUCES ~®©

@ Commencez par l'histoire avant de passer aux activités pratiques.

@ Faites une pause entre I'histoire et les activités pour permettre aux enfants de
réfléchir a ce qu'ils ont entendu et d'assimiler les idées et concepts présentés.

@ Conseil pour les jeux de rdle : Apres les activités, demandez aux éleves de
jouer des scenes de I'histoire. Cela les aidera a s'approprier le contenu et a
renforcer ce qu'ils ont appris.

@ Réalisez des expériences en rapport avec l'histoire, le lien peut se trouver
dans les sujets et les matériaux avec lesquels le personnage travaille ou a
travaillé, ou dans les concepts abordés dans le récit.

@ Revenez sur I'histoire et les activités pratiques : Dans les lecons suivantes,
reprenez des personnages ou des idées tirés de I'histoire et des activités. Cela

crée une continuité et aide les éleves a mieux mémoriser les concepts.




4.5 Résumé complet des résultats du protocole d'évaluation

Tout au long du projet STEAM Tales, du matériel a été développé pour
I’enseignement primaire afin d’étre utilisé par les enseignants dans leur classe pour
explorer le domaine des STEAM avec les enfants. Plus précisément, 12 histoires sur
de modeles féminins et 23 plans de cours basés sur leurs travaux ont été créés pour
promouvoir les sujets STEAM aux enfants, en particulier les filles, et potentiellement

influencer leurs aspirations professionnelles futures.

Ces supports ont été mis en ceuvre dans le cadre d'une série de mini-pilotes
séquentiels visant a améliorer leur qualité et leur pertinence, a les valider
conformément a leur conception, a identifier leurs lacunes et a les améliorer en
conséquence. Aprés une validation séquentielle, les mini-pilotes ont débouché sur
des pilotes dans lesquels l'application des supports et des procédures a été testée
dans divers contextes culturels, sociaux et scolaires, impliquant cing pays différents

du partenariat : la Belgique, I'Allemagne, I'ltalie, le Portugal et la Slovénie.

De jeunes garcons et filles a travers I'Europe ont testé

nos ressources et exprimé leur perception des normes

de genre dans les STEM.




Consultez le protocole d'évaluation complet, qui présente le processus

d'évaluation et les instruments utilisés tout au long des mini-projets pilotes.

Le premier mini-projet pilote, mené en février 2024, visait a valider le modele
narratif comme étant adéquat pour développer des histoires sur les femmes dans les
domaines des STEM destinées aux jeunes enfants (modele du voyage du héros de
Joseph Campbell présenté au chapitre 1). Un groupe de discussion a été organisé
avec six enfants (3 garcons et 3 filles) dans une école primaire, au cours duquel une
histoire exemple a été lue aux enfants, suivie d'une exploration des émotions et des
processus psychologiques qu'elle a suscités chez eux. Il a été observé que les filles
se sont tres rapidement identifiées au personnage principal, la soutenant tout au
long de I'histoire, montrant de la tristesse lorsqu'elle rencontrait un obstacle et de la
joie et de I'excitation lorsqu'elle réussissait. Les garcons ont été impressionnés par
le personnage, mais ont exprimé des doutes quant a son existence. Les garcons
comme les filles ont été surpris de découvrir que le personnage était réel, ce qui
suggere qu'au départ, méme les filles ne pensaient pas que ce qu'elle avait accompli
était réel. A la fin de la session, I'image qu'ils ont retenue de la scientifique était
celle d'une personne extraordinaire,
exceptionnellement déterminée et courageuse, qui

peut étre un homme ou une femme.

En juin 2024, deux autres mini-pilotes ont été

menés : I'un visait a valider un outil développé

pour évaluer la perception des enfants sur la
représentation et les roles des genres dans la société et dans les STEM, leur intérét
pour les domaines des STEM, ainsi que leurs ambitions et perspectives
professionnelles (avec la participation de 12 enfants, dont 6 avaient pris part au

mini-projet pilote précédent, pour comparer les résultats entre ceux qui avaient déja



https://cdn.website-editor.net/ef298d42b559485f92e4eb4e31ebaa78/files/uploaded/EN_Assessment+Protocol+for+Teachers-f50834e9.pdf

entendu une histoire et ceux qui ne l'avaient pas encore entendue). L'autre mini-
projet pilote, auquel ont participé 87 enfants, visait a valider les histoires elles-
mémes et leur utilisation conjointe avec le questionnaire. Les histoires ont été

ajustées, tout comme le questionnaire, qui a ensuite été validé.

Au cours de ces mini-pilotes, les chercheurs ont pu identifier des stéréotypes de
genre liés aux STEM, mais sans différence significative entre les enfants qui avaient
entendu I'histoire et ceux qui ne l'avaient pas entendue, et ont pu constater
comment la combinaison d'histoires et d'activités pratiques pouvait contribuer a
lutter contre ces stéréotypes. Il a aussi été conclu que les récits (en particulier
lorsque les enfants pouvaient interagir avec le conteur, poser des questions ou
répondre, partager leurs émotions et leurs pensées) pouvaient aussi stimuler la
curiosité et l'intérét pour les domaines des STEM, favoriser |'esprit critique et les

processus d'identification chez les filles et la décentration chez les garcons.

Entre septembre et octobre 2024, le mini-projet pilote de la mise en page graphique
des histoires a été mené dans le cadre d'un groupe de discussion auquel six enfants
(3 filles et 3 garcons) ont été invités a évaluer les illustrations créées pour une
histoire qu'ils ne connaissaient pas et a voir s'ils étaient capables d'identifier des
aspects et des événements de I'histoire. Les enfants ont apprécié le modele et la
mise en page créés et ont été capables de raconter une histoire tres similaire a la
vraie lorsqu'on leur a donné la possibilité d'organiser les illustrations de maniere
créative. Cing enseignants ont aussi été invités a donner leur avis sur les histoires et
les illustrations. Leurs commentaires ont été globalement positifs, avec quelques

suggestions d'amélioration. Apres ca, des ajustements trés mineurs ont été apportés

a la mise en page graphique des histoires.




Mini-projets pilotes finaux menés

par UPorto au Portugal

Lors des mini-pilotes finaux, organisés en février 2025, des histoires ont été lues,
des activités pratiques issues des plans de cours ont été réalisées et I'outil de
diagnostic a été utilisé. Au cours de leur mise en ceuvre, les chercheurs ont détecté
des stéréotypes de genre concernant les domaines des STEM chez les enfants.
Lorsqu'ils imaginaient des scientifiques, des experts en technologie, des ingénieurs
ou des mathématiciens, plus d'enfants évoquaient des images masculines plutot que
féminines. Par exemple, dans I'activité 2 qui visait a évaluer les perceptions des
enfants sur la lecture, le numérique, I'écriture, le leadership, les mathématiques et
les compétences relationnelles avec « uniquement des garcons », « des garcons et
des filles » et « uniquement des filles », les enfants ont plus associé les compétences
numériques et le leadership aux garcons, comme le montre le graphique 1. Les
résultats montrent une tendance tres intéressante : les compétences en matiére de
soins sont percues comme des compétences féminines ; le numérique et le
leadership comme des compétences masculines ; la lecture et les mathématiques

comme des compétences neutres, mais avec une petite partie des éleves qui

continuent a les considérer comme des compétences masculines.
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Graphique 1 : Association des compétences numériques et de leadership principalement
chez les garcons dans l'activité 2 de I'« Instrument d'évaluation des perceptions, de I'intérét
et de la motivation des enfants dans les domaines des STEM » , diagnostiquée lors du mini-

projet pilote des plans de cours en février 2024.

Il y avait aussi un contraste entre les activités 5 et 6. Dans l'activité 5, on a demandé
aux enfants s'ils s'intéressaient aux sciences, a la technologie, a I'ingénierie et aux
mathématiques. On a remarqué que les filles étaient plus intéressées par les
matieres STEM que les garcons (voir graphique 2). Paradoxalement, dans I'activité 6,
lorsqu'on leur a demandé quelles étaient leurs aspirations professionnelles, peu de
filles ont exprimé le souhait de travailler dans le domaine des STEM a l'avenir,
comme le montre le graphique 3. Cela peut étre lié au manque de soutien percu
pour poursuivre une carriere dans les STEM, a I'absence de réles model et aux

attentes liées au genre de la part des personnes importantes dans leur vie (voir les

questions sur les personnes importantes dans le questionnaire), entre autres.
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Toutes ces conclusions confirment la pertinence des objectifs que s'est fixés le
projet STEAM Tales, comme en témoigne le soutien positif apporté par les
enseignants interrogés dans le cadre de ces mini-pilotes finaux, qui ont salué
I'engagement du projet en faveur de I'égalité des genres. Ils ont aussi évalué
favorablement les plans de cours qui leur ont été présentés, estimant que la
promotion des domaines STEM aupres des enfants est d'une importance capitale
pour la société. Cette méthode innovante, qui combine la narration d'histoires et des
activités pratiques, peut contribuer a susciter l'intérét des enfants (en particulier des

filles) pour les STEM et a promouvoir I'égalité des genres.

Les mini-pilotes finaux ont servi a orienter la mise en ceuvre des pilotes finaux,
menés entre avril et mai 2025 par tous les partenaires du projet, en évaluant
I'intervention dans les écoles. Les résultats détaillés des pilotes finaux seront

disponibles dans le rapport final STEAM Tales.

Pilotes finaux menés par GoINNO en Slovénie

Pilotes finaux
menés par CESIE

en ltalie




Pilotes finaux menés

par MIND en Allemagne




Chapitre 5 : Adapter et intégrer

la narration dans le programme
scolaire et le contexte

5.1 Comment relier la narration aux

normes du programme scolaire

La narration est une méthode qui peut étre facilement mise en ceuvre dans toutes
les matieres, soutenant les objectifs pédagogiques et les normes du programme
scolaire. Aprés tout, il s'agit de I'une des plus anciennes formes d'enseignement et,
a ce titre, d'un moyen tres naturel pour les éleves d'acquérir des connaissances.
Voici les étapes qu'un enseignant doit suivre lorsqu'il envisage d'intégrer la narration

comme méthode d'enseignement :

&

ETAPE 1 : ETAPE 2 : ETAPE 3 :

BUTS ET OBJECTIFS DOMAINES FORMATS D'HISTOIRES

/ Etape 1 : Buts et objectifs
O Un enseignant doit d'abord identifier les objectifs pédagogiques. Que

souhaitez-vous que les enfants apprennent a travers les histoires ? Y a-t-il un
concept particulier que vous souhaitez introduire ? Quelles compétences souhaitez-
vous leur faire acquérir ? Quelles connaissances souhaitez-vous leur transmettre ?
Voici quelques exemples pour différentes matieres :

€ Comprendre le processus scientifique (sciences)

@ S'exercer a la rédaction narrative (arts du langage)

€ Analyser le contexte historique (histoire)

@ Développer I'expression visuelle (art) N




¥ Par exemple : Vous étes enseignant en CP et, conformément au programme
scolaire, vous devez introduire les formes géométriques dans votre classe. Les
objectifs sont les suivants : les enfants doivent étre capables de citer au moins 5

formes géométriques, de les décrire et de les dessiner, et d'exercer leur esprit

critique et leur motricité.

Etape 2 : Domaines

Quel sujet souhaitez-vous inclure ? Assurez-vous qu'il correspond aux

objectifs définis a I'étape 1.

% Par exemple : La matiére principale que vous souhaitez étudier est les

mathématiques, mais vous aimeriez également inclure les arts et I'anglais.

+

R ,’), Etape 3 : Formats d’histoires

m Une fois que vous avez répondu a ces questions et que vous savez ce que

vous voulez que les enfants apprennent (étape 1) et les matieres que vous souhaitez
inclure (étape 2), adaptez la narration a vos besoins. Décidez quelle catégorie de
narration vous devez choisir pour couvrir les deux étapes. En ce qui concerne le type
de narration, il existe trois catégories de narration dans l'enseignement des sciences
(selon Hu et al.) que nous prendrons en considération pour toutes les matieres dans
le cadre de ce guide pédagogique.

Un enseignant doit choisir celle qui
convient le mieux a ce qu'il enseigne :

€ Histoires historiques : Présentez des
histoires comme des récits
biographiques de personnages

historiques (scientifiques, philosophes,




artistes, etc.) et leur travail pour stimuler la motivation et I'engagement des
enfants dans les activités d'apprentissage.

@ Histoires imaginaires : lllustrez la séquence
d'événements fictifs qui abordent directement
des concepts (scientifiques, philosophiques,
artistiques ou autres) pour favoriser la
compréhension des enfants.

# Histoires personnifiées : Certains éléments
narratifs sont utilisés pour décrire des concepts (scientifiques, philosophiques,
artistiques ou autres) en attribuant des caractéristiques personnelles aux
concepts complexes d'un domaine spécifique, comme suivre le parcours d'une

goutte de pluie a travers le cycle de I'eau.

Recherchez des histoires déja écrites qui incluent le contenu que vous souhaitez

enseigner, ou rédigez votre propre histoire que vous utiliserez en classe.

¥ Par exemple : Si vous recherchez des livres pour enfants traitant de la
géométrie et adaptés aux éleves du début primaire/CP, vous pouvez vous référer
aux ouvrages suivants (rédigés en anglais) :

Shapes That Roll (par Karen Nagel)

The Greedy Triangle (par Mailyn Burns)

Round is a Mooncake: A Book of Shapes (par Roseanne Thong)

Shapes in Art (par Rebecca Rissman).

5.2 Raconter des histoires dans différentes matieres

(STEAM, arts du langage, histoire, sciences sociales)

Comme nous l'avons déja vu, la narration est une méthode qui peut étre facilement

intégrée dans différents contextes et sujets. La tache de I'enseignant consiste a

trouver une histoire appropriée qui soutiendra les buts, objectifs et sujets qu'il



https://www.goodreads.com/book/show/7462212-shapes-that-roll
https://www.goodreads.com/book/show/108302.The_Greedy_Triangle
https://www.goodreads.com/book/show/645271.Round_is_a_Mooncake
https://www.goodreads.com/book/show/8373045-shapes-in-art

souhaite aborder dans le cadre d'un plan de cours. Nous pouvons maintenant

examiner de plus prés quels contenus peuvent étre intégrés dans des matieres

spécifiques par le biais de la narration et examiner les avantages uniques qu'elle

offre dans chaque discipline.

Matiere

STEAM

Arts du

langage

Histoire

Sciences

sociales

Contenus

Concepts, inventions et
découvertes scientifiques a
travers des histoires humaines.

Biographies de scientifiques.

Avantages

Attitude positive a I'égard de
la science, plus concréete et

centrée sur |'étre humain.

Créer et analyser des histoires

(orales, écrites, numériques).

Renforce les compétences en
matiere de créativité,
d'écriture, de communication
et de collaboration. Favorise la
pensée narrative et aide a

articuler les pensées.

Récits biographiques de
personnages historiques,
histoires décrivant une certaine

période historique.

En raison de l'identification
personnelle, les connaissances
acquises sont plus profondes
et plus solides (et également

mieux retenues).

Relie différents faits et
contextes. Un mélange

d'histoire, de cultures et de

communautés peut étre abordé.

Permet de comprendre
I'impact sociétal de certains
événements, personnages
historiques, inventions,

comportements et théories.




Les avantages énumérés dans le tableau sont spécifiques a chaque sujet, mais
comme nous l'avons déja mentionné a maintes reprises, la narration présente
également de nombreux avantages communs : elle provoque I'émotion, dirige

I'attention et stimule la compréhension, pour n'en citer que quelques-uns.

L'intégration d'un contenu spécifique dans un sujet par le biais de la narration peut
étre réalisée en choisissant le type de récit approprié : des histoires historiques pour
mettre en lumiere des personnages importants, et des histoires imaginaires ou de

personnification pour illustrer des concepts abstraits.

5.3 Construire des projets de narration interdisciplinaires

L'élaboration de projets de récits interdisciplinaires implique de combiner les
contenus, compétences et objectifs de plusieurs matieres dans une expérience
d'apprentissage unifiée. Contrairement aux programmes traditionnels qui tendent a
séparer les sujets en silos, cette approche met en évidence les interconnexions entre
divers domaines de connaissances et sujets.

Adaptée de la procédure recommandée précédemment, voici les étapes qu'un
enseignant peut suivre lorsqu'il souhaite lancer un projet de narration

interdisciplinaire :

Etape 1 : Choisir un théme central.

Etape 2 : Dresser la liste des sujets

que ce theme devrait couvrir.

Etape 3 : Dresser la liste des objectifs

d'apprentissage pour chacun des sujets énumeérés.

Etape 4 : Choisir un format de récit approprié.




¥ Par exemple : Nous pouvons examiner de plus prés I'exemple déja

mentionné de la géométrie pour les éléves de premiere année. Les enfants
écoutent l'une des histoires (par exemple, « Shapes That Roll » ou I’histoire de
Maryam Mirzakhani) et sont initiés au monde des formes géométriques d'une
maniere amusante et attrayante, car les formes de I'histoire sont personnifiées
(elles ont des caractéristiques humaines). Une fois I'histoire terminée, les enfants
sont invités a dessiner les formes qui leur ont été présentées a l'aide de Play-

Doh. Ensuite, ils doivent jouer I'histoire a I'aide des formes qu'ils ont créées.

Etape 1 : Théme Introduction a la géométrie.

Etape 2 : Matiéres Mathématiques (géométrie), langue (écoute,

interprétation), arts (conception de formes), sciences
sociales (découverte des caractéristiques des
personnes, plus précisément des forces et des

faiblesses de chacun).

il 0li[Sedii . Enumérer au moins 5 formes géométriques, étre
capable de les décrire et de les fabriquer, exercer ses
capacités motrices, apprendre les différences entre les

personnes et étre capable d'articuler ses pensées.

Sl S e o Histoire avec personnification + jeu de role

la narration



https://cdn.website-editor.net/ef298d42b559485f92e4eb4e31ebaa78/files/uploaded/_FR_STEAM_Tales_Stories_Maryam_Mirzakhani.pdf
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‘ 5.4 La narration dans des contextes informels et extrascolaires ‘

Jusqu'a présent, nous avons appris a aligner la narration sur les normes du
programme scolaire d'une matiere, a intégrer cette méthode dans différentes
matieres et a l'utiliser comme méthode pour une approche plus compléte et
holistique de I'enseignement. Mais la salle de classe n'est pas le seul endroit ou les
enfants peuvent bénéficier de l'utilisation de la narration dans le cadre du

programme scolaire.

Il est tres important de passer d'un
environnement scolaire typique a un
environnement plus détendu, ou il n'y a pas
de pression liée aux notes, ou les enfants
sont encouragés a étre plus actifs et créatifs,

et ou les activités sont introduites sans la

pression de respecter des normes strictes du
programme d'études. En tant que tel, le cadre
informel offre un excellent complément a l'apprentissage formel. Ces types

d'apprentissage peuvent éveiller la curiosité et approfondir I'engagement, ce que les

programmes d'études formels seuls ne parviennent pas toujours a faire.

¥ Par exemple : Voici quelques-uns des endroits ol les enseignants ou les

parents peuvent chercher des cadres informels :

Programmes extrascolaires

Clubs périscolaires Bibliotheques

Ateliers de vacances Expositions




Si I'offre pour ce type d'activités est trop faible, voire inexistante dans votre région,
il est possible de trouver des contenus via des ressources en ligne pour

complémenter I'apprentissage traditionnel en classe.

Les ressources du projet STEAM Tales sont disponibles sur le site web du
projet et offrent une grande sélection d'activités (histoires et plans de cours) a

mettre en ceuvre en classe, a la maison ou dans des contextes extrascolaires.

5.5 La narration dans les classes inclusives

(différenciation et accessibilité)

Jusqu'a présent, nous avons vu que la narration est une
méthode trés pragmatique et flexible dans sa capacité a
s'adapter a différents sujets et objectifs scolaires. Dans ce
sous-chapitre, nous verrons que cette caractéristique de la

narration s'applique également a l'inclusion.

Lorsqu'elle est abordée en prétant attention a la
différenciation et a I'accessibilité, la narration devient un outil inclusif qui soutient

les apprenants a travers un large éventail de capacités et d'origines.

Les histoires peuvent refléter différentes cultures et expériences de vie et,
lorsqu'elles sont sélectionnées avec soin pour un public spécifique, elles peuvent
avoir un impact important sur ce groupe d'éleves, car ceux-ci peuvent plus

facilement s'identifier au contenu de I'histoire.

Si nous examinons de plus prés la maniere dont nous avons adapté la narration dans
le cas de la rédaction d'histoires biographiques de femmes dans le cadre du projet

STEAM tales afin d'attirer plus particulierement les filles dgées de 6 a 9 ans, les

points suivants méritent d'étre mentionnés :



https://www.steamtales.eu/fr/ressources
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@ Seules des histoires de femmes ayant
connu le succes dans le domaine STEAM
ont été sélectionnées afin de garantir un
point d'identification pour les filles.

® Les modeles sont d’origines, religions,
cultures et nationalités différentes.

€ Dans la premiére partie de chaque

histoire, des éléments ont été introduits
pour stimuler l'identification personnelle des filles qui écoutent I'histoire (par
exemple, une description générale d'un modele en tant que petite fille ; ce
gu'elle aimait faire comme danser, explorer, jouer dans son enfance, la couleur
de ses yeux ou de ses cheveux et la mention de membres de sa famille).

@ Dans chaque histoire, un personnage masculin positif a été introduit pour assurer
un point d'identification, également pour les garcons qui écoutent I'histoire.

€ Des concepts scientifiques et des événements historiques complexes ont été
simplifiés pour atteindre le public cible.

@ Les signes de priviléege ont été remplacés par des activités plus identifiables (par

exemple, le ballet a été remplacé par la danse dans I'histoire de Zita Martins).

Vous pouvez approfondir la question de savoir comment la narration favorise
I'inclusion et la représentation des genres dans le Chapitre 1.2, qui décrit les

choix de conception a l'origine de la diversité des personnages dans le projet.

Les histoires ne sont pas seulement adaptables au niveau du contenu, mais aussi au

niveau de la méthode de mise en ceuvre. Les histoires peuvent étre lues, écoutées,

regardées ou faire I'objet d'une interaction. Cela signifie que la narration est une §
7

méthode plus qu'appropriée pour les éleves souffrant de déficiences visuelles ou

auditives et ceux souffrant de troubles cognitifs ou de difficultés d'apprentissage.



https://cdn.website-editor.net/ef298d42b559485f92e4eb4e31ebaa78/files/uploaded/_FR_STEAM_Tales_Stories_Zita_Martins.pdf

L'un des moyens d'adapter la narration aux besoins d'apprentissage spécifiques
des éleves consiste a tirer parti des technologies émergentes dans le domaine de

I'éducation, dont la narration numérique.

y — Les histoires numériques permettent aux éleves d'explorer

F\;‘\.;

f, /;[ , des concepts scientifiques de maniere créative tout en
LK /' améliorant leurs compétences de résolution de problemes

e —— /|

( —— . . .
y 3 et de communication. Elles permettent d'explorer des sujets
= /4

- ——— Z) ) o
| complexes dans un format plus accessible et plus créatif.

Pour en savoir plus, consultez le Chapitre 2.

5.6 Exemples d'histoires et de plans de cours STEAM

Le projet STEAM Tales vise a encourager les jeunes apprenants, en particulier les
filles, a développer un intérét pour les sujets STEAM, et parce qu'il y a trop peu de
modeles féminins connus dans le domaine STEAM, nous avons décidé de changer
cela. Parce que nous voulions présenter des modeles féminins a travers des
histoires, leurs réalisations, leurs luttes et I'histoire de leur vie, nous avons choisi
des récits biographiques de personnages historiques qui relévent des récits
historiques (sur trois catégories, les deux autres étant les récits imaginaires et les
récits de personnification, qui conviennent mieux a la présentation de concepts)

comme étant les plus adaptés a notre objectif.

Apres avoir rédigé 12 récits biographiques, un pour chaque modele choisi, nous

avons recherché deux expériences pratiques adaptées aux enfants de 6 a 9 ans et

liées au domaine STEM dans lequel chaque femme était ou est encore active.




Dans la premiere partie de chaque plan de cours, nous avons énuméré les objectifs
d'apprentissage que nous souhaitions que les enfants retiennent de chaque
expérience. Il s'agissait parfois d'un concept (par exemple, la friction, les solvants,
les électrons), parfois d'une compétence (motricité fine, esprit critique,
communication) et parfois de
connaissances spécifiques
(identifier au moins deux
objets qui réagissent a
I'électricité statique, ce qu'est

I'atmosphere, identifier certains

équipements de laboratoire).

Y Par exemple : Extrait du plan de cours lié au modéle Asta Hampe, Fabriquer

un électro-aimant :

Objectifs A la fin de cette expérience, les enfants seront capables de :

d’apprentissage Construire un électro-aimant avec du fil de cuivre, un

clou en fer et une pile.

e Expliguer comment le courant électrique créé un
champ magnétique.

e Montrer la différence de force magnétique en
fonction du nombre de boucles de fil.

e Donner des exemples sur la facon dont les électro-

aimants sont utilisés dans les appareils du monde

réel (comme les moteurs et les grues).
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L'étape suivante a consisté a dresser la liste des sujets du domaine STEAM auxquels
I'expérience spécifique est liée. Par exemple, pour le plan de cours sur le jeu du
World Wide Web (lié a I'histoire de Rose Dieng-Kuntz), nous avons listé la
technologie, l'art et les mathématiques. STEAM étant par définition une approche
basée sur l'intégration d'autres disciplines, le projet de contes STEAM est devenu
tres naturellement un projet interdisciplinaire. Grace a une combinaison de contes et
d'expériences pratiques STEAM soutenues par I'ensemble des scénarios du plan de
cours, il offre une expérience d'apprentissage unifiée qui relie différentes
connaissances et matieres, depuis les concepts mathématiques a I'art (comme la
géomeétrie flexible dans le plan de cours lié¢ a Maryam Mirzakhami) et depuis les
concepts scientifiques a l'ingénierie (comme
nettoyer une marée noire dans le plan de cours
lié 2 Angela Piskernik) avec des connaissances et
des compétences liées a la langue, puisque
chaque histoire et chaque lecon sont traduites

dans toutes les langues du partenariat (anglais,

francais, allemand, italien, portugais et slovene).

¥¢ For example: Extrait du plan de cours lié au modéle Asta Hampe, Fabriquer

un électro-aimant :

N

Q v Matieres STEAM impliquées :

[ I\

S (Science) : Explorer la relation entre |’électricité et le magnétisme, et comprendre

comment les courants électriques génerent un champ magnétique.

E (Ingénierie) : Construire un électro-aimant fonctionnel et analyser comment les

choix de conception, comme le nombre de boucles de fil, impactent sa résistance. ﬁ
M (Mathématiques) : Compter et comparer le nombre de boucles de fil pour observer

comment l'augmentation du nombre de bobines affecte la force de I'électro-aimant.
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5.7 Exemples d'utilisation d'histoires

STEAM et de plans de cours/expériences

Si vous étes un enseignant d'enfants de 6 a 9 ans et que vous souhaitez utiliser le

matériel développé dans le cadre du projet STEAM tales, voici comment procéder :
AVANT LE COURS EN CLASSE

CHOISIR L'HISTOIRE LIRE L'HISTOIRE

CHOISIR L'EXPERIENCE COURTE PAUSE

PREPARER LE MATERIEL SUIVRE LE PLAN DE COURS

REGARDER UNE VIDEO

Avant le cours

€ Tout d'abord, choisissez une histoire ou un plan de cours qui correspond au
théme, au domaine ou a la matiére que vous souhaitez aborder en classe.

€ Choisissez une expérience (ou deux) que vous voulez que les enfants réalisent.

€ Préparez tout le matériel nécessaire.

€ Regardez une vidéo de la méme expérience ou d'une expérience similaire qui
figure dans la section « Source » de chaque plan de cours pour vous assurer que

vous pouvez reproduire chaque étape de maniere adéquate.

En classe

Partie 1: L’histoire
& Lisez I'histoire a haute voix a la classe. §

@ Utilisez les conseils et astuces énumérés dans ce guide pédagogique pour rendre i

I'histoire plus attrayante et intéressante.




€ Pensez aux signes pour les questions (assurez-vous de donner aux enfants
suffisamment de temps pour y répondre) et les explications.

@ La lecture d'une histoire, y compris l'interaction avec les enfants, devrait prendre
environ 45 minutes.

@ Apres la lecture de I'histoire et avant de commencer I'expérience, vous pouvez

faire une courte pause pour aider les enfants a se concentrer a nouveau.
Partie 2: Le plan de cours

¢ Commencez le plan de cours par une question aux enfants (vous en trouverez
une dans chaque « Introduction ») afin de les impliquer et de faire le lien entre le
contenu de I'expérience et quelque chose qui leur est familier.

€ Indiquez aux enfants comment lI'expérience qu'ils s'apprétent a réaliser est liée
au modele de I'histoire.

@ Posez-leur une question de recherche ou
hypothése pour les aider a réfléchir au
sujet avant de |'explorer et laissez
chaque enfant donner sa réponse.

# Suivez les instructions étape par étape
de I'expérience en vous aidant des
vidéos et des ressources pour vous guider si nécessaire.

@ Apres l'expérience, vérifiez la question de recherche avec le groupe.

€ Expliquez I'expérience d'une maniere adaptée aux enfants (en utilisant la section
« Expliquez I'expérience »).

@ Si les enfants veulent en savoir plus sur I'expérience, vous pouvez vous aider de

la section « Explication scientifique ».




Conclusion

La narration est un outil pédagogique puissant et adaptable qui favorise un
apprentissage inclusif, accessible et significatif dans diverses matieres et
environnements d'apprentissage. Lorsqu'elle est concue et mise en ceuvre de
maniere réfléchie, cette méthode favorise le développement émotionnel,
I'engagement, I'empathie et la compréhension cognitive, en particulier dans
I'enseignement STEAM, ou les concepts abstraits requierent souvent une approche
plus concréte et plus proche de la réalité. Par le biais de récits oraux ou écrits, de
formats visuels ou numériques, de jeux de role, de participation active et
d'applications pratiques, la narration peut transformer les salles de classe en

espaces dynamiques de découverte et de connexion.

En ancrant les histoires dans des modeles réels et en les alignant sur des objectifs
clairs du programme scolaire, les éducateurs peuvent créer des expériences
d'apprentissage qui ont une résonance émotionnelle, une force personnelle, une
inspiration créative et un impact éducatif. L'utilisation de personnages divers et de
formats inclusifs garantit que chaque éleve, quels que soient ses origines, ses
capacités ou son genre, se sente vu, valorisé et capable de réussir. La mise en avant
de modeles féminins par le biais de récits s'est avérée efficace pour lutter contre les

stéréotypes et encourager la participation des filles dans les domaines STEAM.

Associée a des activités pratiques et a une évaluation formative, la narration devient
une stratégie particulierement prometteuse pour motiver tous les apprenants et
promouvoir des compétences non techniques clés telles que la créativité,
I'autoréflexion, la conscience émotionnelle, I’esprit critique et la résolution de

problemes, qui sont essentielles dans la vie quotidienne et professionnelle.



En fin de compte, la narration offre une approche holistique et équilibrée de
I'apprentissage, facilement adaptable, naturellement immersive et bien adaptée a
toutes les formes d'éducation. Une fois que vous avez choisi un theme, identifié les
objectifs et les sujets a couvrir, et sélectionné le bon contenu et les bons formats,

les possibilités sont infinies !

En explorant nos ressources STEAM Tales, en particulier les 12 histoires de

femmes et les 24 plans de cours correspondants, et en appliquant les conseils, les
exemples, les bonnes pratiques et les stratégies fournis tout au long de ce guide, les
enseignants peuvent créer et mettre en ceuvre des histoires qui soutiennent la
croissance émotionnelle, la motivation, les compétences clés et les objectifs du

programme, rendant I'éducation STEAM plus dynamique, inclusive, inspirante et

responsabilisante pour tous les apprenants.
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