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INTRODUCTION

Les nouvelles technologies modifient
profond ment notre facon de vivre, de
communiquer, de travailler et d'apprendre.
Des transformations radicales se produisent
dans tous les secteurs, de m me que de
grands d fis auxquels [I'humanit est
confront e et cibl s dans le cadre des
objectifs de d veloppement durable (ODD).
Ainsi, les tablissements d'enseighement
doivent doter les tudiants des
connaissances, comp tences, attitudes et
valeurs n cessaires pour devenir des
citoyens actifs, responsables et engag s,
capables de trouver de meilleures solutions
aux probl mes mondiaux.
N anmoins, les syst mes ducatifs n‘ont pas
suivi le rythme du paysage toujours
changeant de l'innovation technologique.
Sans solutions strat giques, nous atteindrons
un point de basculement critique. Par
cons quent, nous devons mettre en ceuvre
des approches ducatives align es sur les
ODD, d velopper des cursus, cr er des
environnements d'apprentissage efficaces
et renforcer les capacit s des enseignants.
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Cr ativit

Conscient de ces faits, un groupe libanais de sp cialistes en

ducation a fond STEAMcode, une institution ducatived di e
la promotion de la philosophie de STEAM et du codage ainsi qu'
I'am lioration du processus d'enseignement-apprentissage.

.
STEAMcode propose un programme dapprentissage basé sur STEAM, axé sur les

sciences, la technologie, lingénierie, les arts et les mathématiques en plus du codage, de
la robotique, de finteligence artificielle (IA) et de finternet des objets (loT). Il est concu
pour sadapter av curriculum national et pour étre mis en ceuvre dans les écoles en tant

que discipline a part entiere afin de rendre [apprentissage plus engageant et pertinent
|




Noire mission est de former les apprenanis aux
compétences du 21e siecle en leur donnant accés a un
programme holistique de haut niveau axé sur STEAM.

Nous nous acquittons de cette mission par le biais de notre
curiculum centré sur Il'apprenant, un environnement
d'apprentissage fondé sur I’enquéte, un développement
professionnel efficace pour les enseighants, des ressources
innovantes et des outils créatifs
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Inspirer chaque apprenant
et chaque enseignant

dans le monde de STEAM
et d’innovation.

SJUELS

% __Innovation

3 Acc s quitable aux ressources

2 Diversit et inclusion

@ Transparence et responsabilit

3 Excellence aliment e par de recherches
approfondies, la d termination et I'ambition

3 D veloppement du leadership

¢ Collaboration et partenariats |’ chelle mondiale
pour de meilleurs r sultats

3 D veloppement durable

& Coop ration, renforcement des capacit s et
partage des connaissances




Apercu de STEAM

STEAM estI' volution de STEM. Ce dernier est un terme d fini par le Conseil
National de Recherche des Etats-Unis (1996) comme une approche

p dagogique et ducative quiint gre la fois le contenu et les comp tences
des sciences, de la technologie, de I'ing nierie et des math matiques, secteurs
les plus croissants de I' conomie am ricaine. Pourr agir I|'acc | ration de
l'innovation et la p nurie mondiale de comp tences dans les domaines li s
aux STEM, les agences gouvernementales des tats-Unis et de nombreux autres
pays ontr alis d’importants investissements dans I'enseignement et la
promotion des STEM. Les coles ont lanc des programmes d'apprentissage
bas s sur les STEM pour doter la main-d'ceuvre de demain des comp tences
transversales n cessaires pour r ussirau 21e si cle.

Quelques ann es plus tard, STEAM est apparu apr s que STEM a d j
gagn du terrain dans le monde de I' ducation. La nouvelle lettre « A » ajout e
faitr f rence aux arts (langues, arts visuels, beaux-arts, arts de la sc ne) et
aux sciences humaines. En outre, les sciences en STEAM comprennent non
seulement les sciences naturelles traditionnelles, mais aussi les sciences
sociales et environnementales. Les arts rendent les sciences et les

math matiques int ressantes, am liorent les comp tences des apprenants en
design et leur permettent de devenir plus aptes exprimer desid es etarm s
d'un tat d'esprit cr atif.

L' dUCCIﬁOn STEAM est de plus en plus reconnue dans le monde entier
comme un paradigme d'apprentissage r volutionnaire, indispensable I'essor
social et conomique.

A travers STEAM, les étudiants sont engagés dans la résolution de problemes du monde réel a
[aide dun apprentissage par problemes (APP) et de processus de conception technique (PCT). lis
apprennent a tirer parti de linnovation pour créer et implementer des technologies plutst que
de les consommer passivement.



Avantages de I'apprentissage de STEAM

Les | vesint grant 'apprentissage STEAMcode auront ce
qu'il faut pour :

G ldentifier les liens entre les diff rentes disciplines, devenir
motiv s apprendre encore plus et am liorer ainsi leur
performance acad mique globale

¢ Am liorer leurs comp tences linguistiques orales et crites

o

D velopper une pens e critique, logique et cr ative

G Explorer, analyser des donn es, exp rimenter, r soudre des
probl mes et exprimer des id es innovantes

& Communiquer positivement, appr cier la collaboration, assumer la
responsabilit des erreurs et respecter la diversit de I' quipe

G D velopper les connaissances et les comp tences dont ils

ont besoin pour r ussir dans la carri re de leur choix

$© Devenir curieux de conna tre le monde et se sentir puissants pour
apporter des am liorations et b tir un avenir meilleur.

Ce sont les

du 21e si cle!
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STE/MCODE SCRVICES

La popularit croissante de |I' ducation STEAM a conduit les
coles investir massivement dans des projets multidisciplinaires,
rarement bien congcus ou appliqgu s de mani re appropri e. En
m me temps, les enseighants sont peine form s pour mener
efficacement les activit s STEAM. Pour r soudre ces probl mes,
STEAMcode offre aux coles des solutions int grales pour qu’elles
puissent proposer des opportunit s d'apprentissage STEAM de haut
niveau et metire en oceuvre un programme d’enseighement sur
mesure et en ad quation avec les Normes Scientifiques de Ila
Prochaine G n ration (NGSS) et les standards de la Soci t
Internationale pour Ila Technologie dans I'Education (ISTE).

Les directeurs décoles, ayant déja collaboré avec STEAMcode, ont observé
une augmentation de lengagement des éleves, un accroissement de la

satisfaction des parents et une amélioration globale des résultats scolaires. |

¢ La mise en ceuvre compléte et I'exécution d'un programme, bas sur
STEAM, en tant que discipline part enti re enseign e une fois par semaine

& Un curriculum aligné sur les normes qui comprend des cours pratiques,
ressources ¢ qualité garantie et outils créatifs, dispens s par nos enseignants
et assistants hautement qualifiés et bien équipés.

3 Processus de coordination efficace g r par nos coordinateurs
compétents

Ce type de collaboration donne aux coles la possibilit de fournir
efficacement un enseignement STEAM avec |'avantage d'éviter le

fardeau de la sélection du bon curriculum, de la formation colteuse des
enseignants et des besoins en équipements.

La polyvalence de notre programme le rend facilement adaptable
diff rents styles d'apprentissage. De plus, des concepts importants y
sont enracin s, tels que : la diversité, I'équité et I'inclusion (DEI),
I'apprentissage social et émotionnel (ASE), la réflexion hors des sentiers battus,
la construction et la réalisation du « built in ».




02| STEAM parascolaire

Au STEAMcode, nous offrons aux coles la possibilit d'organiser leurs
cours et ateliers parascolaires axés sur STEAM qui permettent aux | ves de
profiter de leur temps libre pour approfondir les concepts STEAM tels que
la construction, l'informatique et le gaming. Nous proposons une large
gamme d'options de programme ainsi que d’autres choix personnalisés
adaptés a votre école et ¢ vos aspirations spécifiques.

Des enseignants STEAM de qualit sont essentiels pour cr er des exp riences
d'apprentissage riches et inciterles | ves s'engager dans un apprentissage
exp rientiel et pers v rer dans la r solution de probl mes. Au STEAMcode,
nous sommes conscients que |’ volution constante de STEAM n cessite un
d veloppement professionnel continu des enseignants. C’est pourquoi notre
quipe d'experts concoit et fournit un développement professionnel sur la base
des besoins.
Cela peut englober un large ventail de : =)

|

¢ Formations avancées et spécialisées -9
$ Workshops pratiques
4 Conférences enrichissantes . @

% Coaching et mentorat ﬁ
Les sujets essentiels abord s dans les formations sont :

¢ Intégration de la technologie dans le programme d’études
La planification de legons Y &
Le codage

(e]

La robotique

La diversité, I'équité et I'inclusion (DEI), dans I'’éducation STEAM.
L'apprentissage social et émotionnel (ASE)

La pratique de la différenciation X3
L’intelligence artificielle (IA) et I'Internet des objets (loT)

0 00 0000

Le d veloppement professionnel est une source d’'empouvoirement pour les
enseignants, les aidant comprendre ce qu'il faut faire avec un makerspace et
comment fonctionnent les logiciels de pointe. Il les dote de comp tences et
ressources ad quates pour planifier et metire en ceuvre un apprentissage par
enquéte et par projets. Le d veloppement professionnel constitue la pierre
angulaire de la cr ation de votre STEAMcode en classe ou apr s|° cole.

Le d veloppement professionnel peut tre effectu sur votre site ou en ligne.




04| Le d veloppement de cursus et consulting

L'environnement ducatif est une composante essentielle de
l'apprentissage des | ves de m me que |la qualit du cursus. Au
STEAMcode, nous aidons les tablissements d'enseignement

d velopper leur cursus et leur environnement d'apprentissage.

Nous vous accompagnons dans:

& La construction du Design Lab et du Makerspace

2 L'intégration de STEAM dans le cursus existant, ou en tant que discipline
part enticre

> L'approvisionnement, la planification, le recrutement, et le développement
professionnel.

Dans ce contexte, nous proposons :

& Des documents d'orientation pour la mise en ceuvre

2> Un excellent programme STEAM qui comprend des legons et des
actlviiés pratiques, ailnsl que des plans de legcons détalllés, des
fiches d'activités et des diapositives d'enseignement

> Des programmes personnalisés et des services de consulting

Ce type de collaboration permet votre organisation d'am liorer
continuellement |la productivit , et par cons quent I'efficacit et les profits
augmentent

a Makerspaces : le liev ultime pour la conception
créative, [expérimentation continue et linnovation. N

Les Makerspaces encouragentles | ves se manifester et devenir
ce qu'ils sontd j :des chercheurs, des ing nieurs et des innovateurs.

SEAMGDE |




commenT se PéRouLe
une Lecon TYPIQUE De STE/\MCODe?

Dans une lecon authentique de STEAMcode, les enseignants de
STEAMcode forgent un environnement riche avec des outils
appropri s et un apprentissage par projets interdisciplinaires (AP)
permettant aux | ves d'explorer et d'exp rimenterles relations entre
les mati res scolaires et les situations de la vie r elle.

Les enseignhants et leurs assistants mobilisent le processus de
conception technique (PCT) pour guider les tudiants dans la
r solution de probl mes sociaux, conomiques et environnementaux
concrets et r els. Les tudiants, travaillant en petites quipes,
identifient ces probl mes, m nent des enqu tes et Ilaborent
plusieurs propositions de solutions en fonction des ressources
accessibles. De plus, les | ves cr ent un prototype, puis le testent,
I' valuent et le reconstruisent au besoin.

L' chec est constamment consid r comme un | ment essentiel du
processus d'apprentissage. Les enseignants sont pr sents chaque
tape. lls encouragent et inspirent les | ves utiliser leurs strat gies
uniques pour r soudre des probl mes complexes, faisant appel aux
comp tences acquises dans les diff rents domaines scientifiques.
Ces sessions aidentles | ves s'engagerdans une enqu te pratique
et une exploration ouverte.
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L'éQUIPC STEAMCODEC

Notre quipe -compos e de plus de 20 personnels et enseignants- se
consacre  soutenir la mission, la vision et les valeurs de STEAMcode en
travaillant en collaboration avec notre communaut d' | ves et le personnel
des coles.

L' quipe STEAMcode est hautement qualifi e, comp tente et exp riment e.
Les enseighants sont certifi s en p dagogie STEAM, codage et robotique. lIs
sont galement quip s de ressources et mat riel n cessaires pour mettre
en ceuvre un enseighement STEAM hautement efficace.




STE/AMCODE,

un CONTiINUUM D’APPRENTISSAGE

IIn'y apasd' geid al pourcommencer
I' ducation STEAM. Avec de bonnes
ressources et des activit s engageantes,
les apprenants peuvent commencer leur
aventure STEAM tout ge. Les activit s
d’apprentissage par projet sont
interconnect es, adapt es chaque
ge, niveau scolaire et stade de
d veloppement, cr ant un continuum
d'apprentissage qui guide l'apprenant
tout au long du processus
d'apprentissage STEAM.
Au STEAMcode et d s les premi res
ann es scolaires, les enfants sont initi s
la Robotique. Gr ce I|la robotique, ils
apprennent les concepts de base de
STEAM de mani re ludique et tangible.
lls d veloppent galement des
comp tences de pens e informatique et
logique, qui les aident en lecture et en
math matiques, menant de meilleurs
r sultats acad miques.
En grandissant, les | ves sont plus
capables de comprendre les concepts
importants de STEAM, ouvrant la voie

un large ventail d'opportunit s
ducatives passionnantes. La pens e
informatique continue d' tre une

comp tence essentielle comprenant
quatre concepts ¢l s qui peuvent tre
appliqu s presque tous les probl mes:
la d composition, la reconnaissance de
formes, Il'abstraction et la pens e
algorithmique.

EDUCATION

Gr ce larobotique, les tudiants
apprennent facilement la
programmation, l'informatique,
ainsi que les technologies de
pointe telles que l'intelligence
artificielle (IA) et Il'Internet des
objets (loT). ce stade, les | ves

concoivent, assemblent et testent
des robots. lIs apprennent choisir
les capteurs et le mat riel
appropri s (les connectivit s
infrarouges, Bluetooth et Wifi) pour
leurs robots. En outre, ils cr ent
leurs propres sites Web,
applications, jeux et appareils «
physical computing ».

Une fois que les tudiants STEAM
atteignent le lyc e, il est temps
pour eux d'ex cuter les
comp tences acquises et
d'assumer le r le d'innovateurs et
d'entrepreneurs. Les activit s
d’apprentissage par projet sont
concues pour d velopper leurs
habilet s sup rieures de la pens e
et leurs comp tences de codage
(programmation par blocs,
microPython et Python 3). Nos
apprenants brillants deviennent en
effet des penseurs ind pendants et
des r solveurs de probl mes
proactifs.




L'OLYMPIADE NATIONALE D€
STE/MCODE€ €T LE€S COMPETITIONS

Les tudiants STEAMcode ont la chance

de participer des comp titions
nationales, r gionales et internationales
o ils d montrent Ileurs talents et

comp tences en STEAM, en codage et
en robotique. Les comp titions STEAM
permettent aux tudiants de r soudre
un probl me sp cifique du monde r el
gr ce une approche
multidisciplinaire.

Les | ves STEAMcode ont galement le
privil ge de participer I'Olympiade
nationale STEAMcode qui est la plus
grande comp tition STEAM organis e
par|l' quipe STEAMcode au Liban.
Pendant 6 mois, les tudiants cr ent des
innovations technologiques et les
pr sentent devant un jury. Les projets
pr sent s sont jug s sur la base des
aspects innovants, de [|'‘approche
d'ing nierie appliqu e et de ftravail
d' quipe. Les meilleurs projets
remportent une bourse de diff rents
partenaires.

Ces comp titions se sont av r es
importantes pour les participants en
termes de d veloppement des
comp tences du XXle si cle telles que
la pens e critique, la collaboration, la
communication, la cr ativit , la culture
technologique et le d veloppement
socio- motionnel.
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