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e suis trés heureuse de vous présenter le 5° numéro de
la revue professionnelle « I'Education Physique en
mouvement » sur le théme de « L'éducation physique
aI'heure du numérique ! ».

Le numérique est omniprésent dans notre vie d'adulte, dans
celle de nos enfants et il est difficile actuellement de lutter
contre ce monde numérisé... En tant qu'enseignant, il n'est
pas rare de porter un regard négatif sur les outils numériques
et notamment l'usage d’écrans en cours d'éducation physique
puisque nous les associons souvent a la sédentarité et aux
problémes de surpoids dans la société.

Le but ici est de dépasser cette vision de I'outil « gadget »,
« sympa » afin que les outils numériques deviennent des
moyens de formation et d’enseignement a part entiére avec
une vraie plus-value. L'outil numérique en tant que tel ne suffit
pas, et il est important de bien penser son utilisation, de
l'intégrer dans une réflexion didactique autour de la legon
d'éducation physique afin qu'il contribue de maniére effective
aux apprentissages visés. L'éducation physique vise des
apprentissages moteurs, mais également des apprentissages
cognitifs, sociaux, et affectifs et les outils numériques
peuvent contribuer a ces différents types d'apprentissage.

Je tiens a remercier les auteurs qui nous ont fait parvenir une
variété d'articles trés intéressants sur cette question du
numérique en éducation physique.

Les quatre premiers articles de ce numéro proposent des
exemples d'utilisation d'images vidéo afin d'améliorer les
apprentissages en cours d'éducation physique.

Dans un premier article, Nicolas Robin et ses collaborateurs
proposent le recours a l'imagerie mentale et aux images
numériques au travers d’observation de modeéles afin de
renouveler les fagons d’'apprendre, d’enseigner et favoriser la
motivation des éleves.

Damien Dubuis et collaborateurs mettent en exergue les
bénéfices des rétroactions vidéo (associés aux rétroactions
de I'enseignant) afin de perfectionner les habiletés motrices. Il
propose un exemple de séquence d'enseignement aux
anneaux balangants dans laquelle la vidéo est utilisée afin
d’'objectiver les positions clés d’'un mouvement.

Lucie Dal propose l'usage du numérique pour favoriser le
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développement des compétences arbitrales en

éducation physique. Le dispositif proposé sous
forme de régie permet d’accroitre I'autonomie des
éléves. L'outil numérique et I'enregistrement vidéo
permettent de favoriser les échanges entre éléves
afin de résoudre les situations problématiques et
donnent du temps aux éléves pour prendre la
décision d'arbitrage.

Vanessa Lentillon-Kaestner met en exergue
I'importance du passage d'une évaluation « des
apprentissages » a une évaluation « pour les
apprentissages » avec une implication plus grande
des éléves dans le processus d’évaluation. Dans ce
cadre-la, elle présente les apports des taches de
résolution de probleme avec support vidéo afin
d’améliorer la compréhension du jeu et les
apprentissages en éducation physique et plus
spécifiguement en badminton.

Suite a ces quatre exemples d'utilisation du
numérique en éducation physique, un cinquieme
article, celui de Hugues Lhopital et Valérian Cece,
propose une réflexion et une prise de recul sur
I'intégration des outils numériques a I'école et
interroge certaines tensions liées a leur intégration
en éducation physique (rapport coUt-bénéfice,
nécessité de formation, importance du mouvement
et des interactions sociales en éducation physique,
modéle normé, gestion de I'hétérogénéité).

Par ailleurs, 'UER EPS a eu la chance de pouvoir
investir il a un an et demi dans un outil numérique
innovant, le dispositif interactif Lii, qui est basé sur
le principe des jeux vidéo actifs. Elle développe
depuis une année des recherches, des formations
négociées en formation continue autour de ce
dispositif. Ainsi les deux articles suivants visent a
présenter une partie des études et réflexions
didactiques réalisées autour de ce dispositif L.

Magali Bovas et Etienne Chabloz présentent une
séquence interdisciplinaire originale en éducation
physique et en mathématiques en s’appuyant sur le
dispositif interactif LU qui propose notamment des
applications qui peuvent travailler a la fois les
apprentissages du lancer loin et précis par le haut et
a une main ainsi que le repérage dans un systéme
d'axes.

Cédric Roure et collaborateurs présentent une étude
qui explore les effets bénéfiques du dispositif
interactif LU sur la motivation et I'engagement

physique des éléves en proposant un mode de
pratigue multi-joueurs avec affrontement simultané
de deux ou plusieurs équipes. Ce dispositif interactif
Li peut permettre de contribuer aux
recommandations internationales en matiere
d’activité physique pour la santé.

Tous ces articles présentés ci-dessous et les
exemples d'utilisation du numérique proposés
nécessitent une éducation physique en présentiel.
Néanmoins les outils numériques sont tres utiles et
méme indispensables dans le cadre d'une
éducation physique a distance comme nous l'avons
récemment vécue a cause de la pandémie de la
COVID-19 [voir numéro 4 de la revue]. Dans ce sens,
Benoit Lenzen souligne l'importance des MITIC afin
de réguler les apprentissages des éléves dans un
enseignement a distance (contexte de pandémie ou
devoirs actifs) ; néanmoins, il souligne que ces
technologies  nécessitent une  scénarisation
didactique afin de favoriser les interactions sociales
entre I'enseignant et les éléves, entre pairs et/ou
avec la famille. Il illustre cette scénarisation dans
deux activités, yoga et CrosskFit.

Enfin au-dela de Il'enseignement de ['éducation
physique dans les écoles, les outils numériques sont
utiles pour la formation des enseignants. Dans un
dernier article, Magali Descoeudres et Sandra
Jourdan présentent les apports des entretiens
d’auto-confrontation (entretiens effectués avec une
trace vidéo commentée par I'enseignant filmé) pour
former et contribuer au développement de I'activité
des enseignants débutants. Ces auteurs pronent
I'utilisation des traces vidéo dans les entretiens post
-legons suite aux visites de stage.

Je vous souhaite une bonne lecture des neuf
articles qui constituent ce numéro sur le theme de
« L'éducation physique a I’heure du numérique ! ».
Le prochain numéro portera sur le theme

« Apprendre ensemble en éducation physique » . Je
vous remercie d'avance pour vos contributions et
vos lectures des prochains numéros a venir.

NB : Dans le présent document, les expressions au masculin s'appliquent indifféeremment aux femmes et aux hommes

Editrice : Prof. Vanessa Lentillon-Kaestner
Rédacteur : Valérian Cece

Comité de relecture : Océane Drouet Cochon —Benoit Tonnetti— Cédric Roure—Patrick Fargier—Magali
Bovas—Marco Moreira—Vanessa Lentillon-Kaestner—Valérian Cece

Prochain numéro : « Apprendre ensemble en éducation physique »

Pour vos soumissions et questions : ep-en-mouvement@hepl.ch
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LES IMAGES NUMERIQUES AU SERVICE DE L'IMAGERIE MENTALE EN
EDUCATION PHYSIQUE

Résumeé
Les évolutions technologiques, notamment dans le domaine du numérique, ont pris un essor considérable au cours
des vingt derniéres années et leur place en EPS fait I'objet de discussions, interrogations et recommandations
appliquées. Tout en gardant comme ligne directrice I'optimisation, voire la maximisation de la durée de I'engagement
moteur des éleves, le recours a I'imagerie mentale et aux outils numériques tels que les tablettes peuvent permettre
aux professeurs d’Education Physique et Sportive (EPS) d’enrichir leurs enseignements en étant notamment utilisés

lors des périodes d’attentes et/ou de récupération des séances, mais également intégrés au coeur des situations
d’apprentissage. Cette combinaison de pratiques réelles et mentales et de numérique peut renouveler les fagons
d’'apprendre, d’'enseigner et favoriser la motivation des éléves. Apres avoir évoqué l'intérét d’avoir recours a
I'imagerie mentale (IM) en EPS, nous illustrerons comment le numérique peut faciliter et optimiser les effets de I'lM
sur, notamment, I'apprentissage, le transfert d'apprentissage de gestes techniques voire méme I'improvisation chez
les éléves.

Introduction

Depuis quelques années, les auteurs d'articles de revues réaliser (Robin & Joblet, 2018). L'IM peut également permettre

professionnelles ou de travaux de recherches scientifiques
invitent les professeurs d’Education Physique et Sportive (EPS)
a recourir a I'imagerie mentale (IM), au bénéfice des éléves,
pendant les legons d’EPS (Robin & Flochlay, 2017). L'IM peut
étre définie comme étant un processus conscient pendant
lequel un éléve va simuler intérieurement, c'est a dire « dans sa
téte », un mouvement ou enchainement d’actions motrices.
Selon Vogt (1996), cette simulation interne est faite au moyen
d’'une représentation mentale des actions qui fait référence aux
informations multi-sensorielles, construites tout au long de la
vie sur la base des apprentissages et des expériences vécues
et qui sont stockées en mémoire a long terme. Les
représentations mentales guident la réalisation de
mouvements ou d'enchainements d'actions pendant la
pratique réelle et permettent également d’imaginer la
réalisation d'actions motrices, d'anticiper les conséquences
sensorimotrices de celles-ci ainsi que leurs effets dans un
environnement donné, au cours de I'IlM (Frank, Land, Popp, &
Schack, 2014). L'IM est une technique qui peut étre utilisée
chez les éléves afin de favoriser I'acquisition voire accélérer la
vitesse d'apprentissage d'actions motrices, d’augmenter la
motivation de ces derniers et leur implication dans les taches a

de mieux gérer le stress et I'anxiété, et méme d'augmenter la
confiance en soi. Cependant, il est important de noter que bien
qgu’il semble que tous les éléves soient en capacité de générer
des images mentales, Hall (2001) a évoqué qu'il existait des
différences interindividuelles en IM. Ce dernier a défini la
capacité d'imagerie comme étant la difficulté ou la facilité a
créer et utiliser I''M. En effet, des différences d'effets
bénéfiques de I'lM, en fonction des capacités d'imagerie des
participants, ont été observées notamment au niveau de la
vitesse d'acquisition de reproduction de patron de
mouvements simples (Goss, Hall, Buckolz, & Fishburne, 1986)
ou de la précision dans des taches motrices comme le putting
au golf (Williams, Cooley, & Cumming, 2013) ou le retour de
service au tennis (Robin et al., 2007). Il semblait donc
nécessaire de trouver des moyens permettant de favoriser et
faciliter la création et/ou [I'utilisation dimages mentales
notamment pour les éléves ayant des difficultés a réaliser de
I'IM ou pour lesquels les images ne seraient pas « claires ou
vives ».
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Comment faciliter la création et
utilisation des images mentales en
EPS ?

Dans le but de faciliter la création des images mentales, une
étude basée sur le tennis de table a montré que réaliser I'IlM en
contexte (i.e., en tenue de sport, raquette a la main et prés de
la table en position de jouer) permettait d’en améliorer les
effets (Guillot, Collet, & Dittmar, 2005).

D’autres auteurs ont suggéré d'avoir recours aux outils et
supports numériques, notamment dans le cadre de
I'apprentissage en EPS (Robin, Charles-Charlery, & Coudevylle,
2019). Les outils numériques comme par exemple les tablettes
et leurs différentes fonctionnalités (e.g., enregistrements,
lectures de vidéos, stockage d'images..) peuvent permettre
d’enrichir I'enseignement de I'EPS en offrant de nouvelles
stratégies et/ou supports d'apprentissage. Par exemple,
regarder la vidéo d’'un modéle réalisant une action motrice
comme un appui tendu renversé en gymnastique ou un saut en
hauteur en athlétisme, avant de faire de I'lM, peut aider I'éléve a
générer et rendre « plus claire » la représentation mentale du
mouvement a imaginer. De méme, visualiser la vidéo d’une
action qu'il a correctement réalisée, et qui a été enregistrée sur
une tablette, peut lui permettre de renforcer sa représentation
mentale du mouvement et pourra lui servir de base pour une
pratique en IM ultérieure. Selon Tomaszower (2016), les outils
numériques peuvent offrir au professeur d'EPS des
opportunités permettant de démultiplier les possibilités de
travail en autonomie des éléves au service des apprentissages,
tout en augmentant la quantité et la qualité de la pratique des
éleves (Amatte, 2017).

L'exemple du lancer-franc au basket-ball. pe
récents travaux de recherches réalisés par Robin et
collaborateurs (2019) ont montré l'intérét de combiner la
pratique physique du geste spécifique de lancer-francs au
basket-ball, I'observation d'un modele vidéo sur tablette
numérique réalisant des tirs réussis et correctement exécutés
et I'imagerie mentale de ces mémes actions. Il a ainsi été
proposé que cette combinaison (i.e., essais réels puis
observés sur une tablette et enfin imaginés) intégrée dans des
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ateliers proposés par le professeur d’'EPS dans une séquence
composée de 6 séances, permettrait de donner du sens aux
mouvement réalisés par les éléves ce qui faciliterait la
mémorisation et le réinvestissement ultérieur. Plus
précisément, il s'agissait lors de la séquence, de créer des
conditions d’enseignement / apprentissage permettant de
combiner I'apprentissage par observation et I'lM pour favoriser
I'apprentissage du lancer-franc (LF) en basket-ball. La
démarche reposait notamment sur une articulation entre
situations fermées sous forme d'ateliers (visant
I'apprentissage localisé de [I'habileté motrice du LF) et
situations plus globales de matchs a théme (pour
contextualiser cet apprentissage dans un cadre davantage en
prise avec la pratique sociale de référence). Dans cette logique,
I'usage des tablettes, pour filmer les essais successifs lors du
travail par atelier, permettait a [I'enseignant de guider
I'observation critique de ses actions par I'éléve en lui apprenant
a utiliser une grille d'observation numérisée articulant critéres
quantitatifs (tirs réussis et ratés) et qualitatifs (longueur et
forme des trajectoires) liés a I'exécution du LF. Parallélement, il
s'agissait aussi pour I'enseignant d’accompagner les éleves
dans I'appropriation des techniques d’IM en appui sur ce
dispositif, pour les guider dans la construction des
représentations mentales sous-jacentes a la réalisation du LF.
Le professeur d’EPS utilisait par exemple comme consigne de
guidage « Vous allez vous imaginer dans votre téte réaliser un
lancer-franc comme si vous regardiez avec vos propres yeux.
Le ballon va rentrer directement dans I'anneau ». De maniére
plus générale, il s’agissait a la fois de favoriser chez les éléves
le développement de compétences liées a la préparation et a la
planification des actions avant I'action, et de les encourager a
s’approprier par la pratique en EPS, des méthodes et outils
réinvestissables pour les apprentissages ultérieurs. En effet,
lorsqu’'un éléve doit apprendre et mémoriser un geste a
réaliser, a partir de I'observation d'un modéle et de son
expérience, il construit une représentation mentale servant de
guide pour un rappel ultérieur de cette action. Or, selon
Jeannerod (2001), une méme représentation mentale est
activée et partagée lorsque I'éleve observe un modele vidéo et/
ou s'imagine mentalement réaliser cette action. Ainsi, Robin et
Joblet (2018) ont suggéré de combiner ces deux types de
pratiques (i.e., I'éleve s'imagine réaliser l'action qu'il vient
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Modeéle observé sur tablette
avant I'imagerie mentale

d’'observer) afin de faciliter l'accés aux représentations
mentales, et rendre plus aisée et efficiente I'IM.

L'exemple des images numériques en danse

scolaire. L'usage du numérique comme ressource utilisée
dans le cadre de I'enseignement ou de I'apprentissage de la
danse scolaire en EPS peut également s’envisager a travers le
recours aux images ou vidéos (Robin et al., 2021). Permettre
aux éléves d'étre filmés ou de se filmer eux-mémes notamment
au moyen de tablettes numériques peut les rendre plus actifs
et acteurs de leurs apprentissages (Robin et al., 2019). Les
images numériques peuvent permettre d‘alimenter la
démarche de création, de guider les éleves dans la phase de
composition mais aussi servir de feedback et de moyen de
comparaison entre la réalisation réelle de mouvement et la
représentation mentale de ce qu'ils ont voulu réaliser. De plus,
elles peuvent permettre aux éléves de réaliser un codage
représentatif des actions ou enchainements d'action a
reproduire (Robin et al, 2021). Comme la répétition de
combinaisons de mouvements ou de chorégraphie est
fréquente en danse et qu'elle nécessite un grand nombre
d’essais, I'utilisation par les éléves de la vidéo d’une prestation
et de I'IlM de cette derniére, en plus de la pratique réelle, devrait
favoriser I'apprentissage et la mémorisation des productions
ainsi que le réinvestissement ultérieur méme pour des taches
d'improvisation (e.g., Minvielle-Moncla, Audiffren, & Ripoll,
2000). Ainsi, la combinaison entre I'usage du numérique et I'lM
pourrait s’envisager a travers une variété de situations en
fonction des objectifs d'apprentissage déterminés par
I'enseignant et de l'organisation pédagogique établie pour
favoriser les acquisitions des éléves en optimisant le temps de
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Modele reproduit par
I'éleve

pratique. Par exemple, dans la cadre d'une situation de
construction d’'une phrase gestuelle en duo a partir d’éléments
de langage proposés par |'enseignant, les éléves pourraient
s’appuyer sur leur prestation filmée par le binbme de pairs
partageant le méme espace scénique et utiliser I'imagerie
mentale en appui sur la vidéo lorsque l'autre bindbme occupe
'espace de travail. Sur la base d'observables délimités par
I'enseignant (e.g., suppression des gestes parasites, des
décalages involontaires entre les danseurs, etc.) facilement
repérables par les éleves grace aux fonctionnalités des
applications vidéo (i.e., ralenti, arrét sur image, retour en
arriére, etc.), les éléves pourraient rentabiliser ce temps hors
de la répétition motrice en tant que telle. En effet, si ce temps
« avant de repasser », reste trop souvent un simple temps
d’attente relativement passif, il s’agirait d’apprendre aux éléves
a exploiter activement I'IlM pour favoriser a la fois la
stabilisation de la réalisation et de la mémorisation de leur
phrase gestuelle en favorisant I'amélioration des
représentations mentales des mouvements. Par ailleurs, cette
utilisation combinée de I'IM et de I'usage du numérique peut
aussi s’envisager pour soutenir le processus d’apprentissage
des éléves en limitant les effets négatifs lies a la
problématique de rupture du temps scolaire / hors temps
scolaire. Par exemple, en utilisant I'espace numérique de
travail de I'établissement, I'enseignant pourrait donner acces a
chaque éléve a sa prestation filmée d'une séance a l'autre,
voire méme déposer une capsule audio pour guider I'éléve ou
lui rappeler les consignes pour faire de I'imagerie mentale de
fagon a simultanément encourager la continuité de la pratique
et favoriser la stabilisation en mémoire a long terme.
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Conclusion

Il est fréquent que des situations d'apprentissage soient
difficiles a comprendre pour les éléves qui ne disposent pas
tous des mémes représentations mentales des actions a
réaliser. Alors que l'usage de I'IM semble recommandé en EPS,
notamment afin de favoriser les apprentissages des éléves, le
recours aux images numériques au travers de I'observation de
modeéle peut en faciliter les effets en favorisant I'accés aux
représentations mentales. Ce dispositif d'enseignement
construit avec le numérique permet en quelque sorte de
renouveler les pratiques pédagogiques et entrainer une
évolution de I'activité de I'enseignant tout en permettant aux
éléves d’apprendre autrement que par essais-erreurs.
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QUELLE PLACE POUR L’OUTIL NUMERIQUE DANS L’ENSEIGNEMENT DE
L’EDUCATION PHYSIQUE ET SPORTIVE ?

A L'AIDE DU FEEDBACK VIDEO, AMELIORER ET TRANSFORMER SA PRATIQUE AUX ANNEAUX

Résumé
L'utilisation d’outils numériques en éducation physique et sportive (EPS), lorsque I'approche pédagogique est
centrée sur les éleves, démontre des résultats positifs. Il est désormais reconnu que cette rétroaction vidéo permet
le perfectionnement des habiletés motrices. Afin d’'augmenter son efficacité, un feedback verbal de I'enseignant est
attendu en complément. Le role de I'enseignant se trouve alors « augmenté » par l'apport de la technologie

numérique. L'enseignement se voit amélioré et transformé. L'utilisation d’'un modéle d’analyse, ici le SAMR afin de
situer les étapes d'intégration de la technologie, s'avere nécessaire. Ainsi, éleves et enseignants ont la possibilité de
suivre les mémes étapes. En conclusion, I'apprentissage des éleves se trouve renforcé au travers de I'objectivation et
de la représentation des taches a perfectionner.

Introduction

L'utilisation d’outils numériques en éducation physique
et sportive (EPS), lorsque I'approche pédagogique est
centrée sur les éléves, démontre des résultats positifs
dans les champs des apprentissages, de la motivation
situationnelle et contextuelle, notamment en optimisant
le niveau d’engagement des apprenants ainsi que
I'amélioration des processus d’enseignement. Les
contenus enseignés séduisent alors davantage les
éleves, car ils sont attrayants et ludiques pour ces
derniers (Roure 2019).

Feedbacks verbaux et vidéos

L'utilisation de la vidéo et d'une tablette permettent, par
voie rétroactive, d'analyser I'exécution d’actions. Il est
maintenant reconnu que le feedback vidéo permet
I'apprentissage et le perfectionnement d’habilités
motrices. En complément et afin d’augmenter
I'efficacité, un feedback verbal de I'enseignant est
recommandé. Le role de I'enseignent se trouve alors
augmenté par I'apport de la vidéo (Hagin & Groslambert,
2013, Palao et al., 2015).

Méthode et matériel

Les objectifs

Le double objectif de cet article est de donner aux
enseignants un apercu des possibilités pédagogiques et
didactiques de l'utilisation d'une technologie numérique
contextualisée dans le Plan d'études Romand, PER (CIIP
2014) pour le cycle 3. La finalité didactique est, au-dela
d'un enseignement d'EPS, d'y associer les objectifs
MITIC FG 31 du PER. La thématique retenue porte sur
les agrés et plus précisément les anneaux balangants.
L'objectif = d’apprentissage  est  d'effectuer un
enchainement de balancés aux anneaux comprenant :
pas d’élan, de poussée, deux demi-tours et une sortie
arriere. La mise a disposition d’'une tablette tactile 13
pouces par poste de travail permettra aux éléves de
recevoir, selon les choix pédagogiques, un feedback
visuel et verbal individuel d'un camarade ou de
I'enseignant immédiatement apres leurs enchainements.

Application vidéo

Il existe différentes applications d’analyse vidéo sur le
marché. Le choix dépend de multiples critéeres mais celui
du systeme d’exploitation est important. Pour cette
legon, le choix s’est porté sur Coach’s Eye (TechSmith
Corporation, Okemos, Michigan, USA). Cette application
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est disponible AndroidTM

gratuitement sur
(www.android.com) et iOS (www.apple.com). Elle permet

d’enregistrer des vidéos, a partir d'un smartphone ou
d’'une tablette, puis d’étre stockée dans une librairie. Ces
derniéres peuvent alors étre analysées grace a un mode
ralenti ainsi que différents outils (dessin libre, ajout de
formes, mesure d'un angle) permettant d'illustrer les
corrections et d'objectiver les points clés d'un
mouvement en complément du feedback verbal. Les
séguences peuvent aussi étre visualisées et comparées
grace a un écran divisé de maniére synchronisée ou non.

devient

la tablette remplace le papier comme dans notre exemple,
intéressant deés

le stade de [I'amélioration

Réflexions didactiques en
référence au modele SAMR

Activités d'apprentissage et d'enseignement

Amélioration Transformation

L'utilisation d’'un modeéle d'analyse afin de situer les
étapes  d'intégration de la technologie dans
I'enseignement s’avére nécessaire. Notre choix s'est porté
sur SAMR (Puentedura 2006). Ce modele (cf Figure 1,
page 3) comprend quatre étapes distinctes : ‘substitution’
et ‘augmentation’, qui permettent une amélioration puis :
‘modification’ et ‘redéfinition’ appelant a une
transformation de I'enseignement. Ces étapes inscrivent
le numérique dans une nouvelle démarche pédagogique.
Passer de I'outil « analogique », ou I'on présente un dessin
OU une image sur un support papier, au « numérique », ou

Phases d'instruction et
substitution.

Tous les éleves sont ras-
semblés. L'enseignant pro-
jette la séquence qui sera
travaillée.

Phase d'exercice

Phases de rétroaction, aug-
mentation et modification.

Par pair ou avec I'ensei-
gnant, chaque éléve regoit
un feedback vidéo et verbal.

Phases de modification et
transformation.

Modification : utilisation des

outils dessin de I'application.

Transformation : utilisation
de I'écran divisé.

Les éléves, en petit groupe, visionnent une
séquence projetée par I'enseignant afin d'il-
lustrer une forme partielle ou compléte des
enchainements/exercices a effectuer. Ces
séquences sont projetées une 1ere fois a
vitesse normale puis une 2e fois au ralenti ou
avec un arrét sur image. Les passages et
postures clés de I'enchainement/exercice

Les éleves effectuent leurs exercices et en-
chainements. Une tablette par paire d'an-
neaux. Un éléve exécute I'enchainement
pendant qu'un autre film la séquence. L'en-
seignant supervise la classe et veille a la

Les éléves visualisent la séquence vidéo
filmée précédemment. s regoivent un feed-
back verbal et vidéo portant sur les points a
améliorer en référence a la séquence instruc-
tion. Les images peuvent étre annotées avec
les fonctions de dessin.

Les éléves effectuent a nouveau leurs en-
chainements en tenant compte des feed-
backs et peuvent ajouter de nouveaux élé-

Les éléves comparent leur prestation en utili-
sant I'écran divisé de Coach'’s Eye (cf Figure
4, page 6). Des critéres objectifs sont illustrés
et analysés : enchainements et positions clés
(I, C+ et C-), garder les oreilles entrent les
bras/position C+ avec le regard vers les
pieds/extension des hanches, rentrer le
ventre amplitude du mouvement et point
mort sont évalués.



http://www.android.com
http://www.apple.com

Figure 2. lllustration des positions du corps pendant les points clés
aux anneaux balancant a I'aide de I'outil dessin libre sur I'application

Coach’s Eye.

fonctionnelle et de la modification des séquences
pédagogiques. L'approbation des outils numériques
(vidéo et tablette) requiere du temps et un risque
d’abandonner subsiste (Karsenti & Bugmann 2018). Le
PER (CIIP 2014) prévoit que des enseignants
spécialistes des TIC appuient leurs collégues.

Dans cette legon (cf. Tableau 1), la substitution est
I'utilisation d’'une séquence vidéo a la place de dessins
ou d'images représentant les mouvements. C'est aussi
une séquence didactique d'instruction vidéo ou les
normes a acquérir sont exposées (Hagin et al. 2013).
L'augmentation est I'ajout du feedback vidéo permettant
ainsi d'imager les éléments clés du mouvement en
complément du feedback verbal traditionnel donné par
I'enseignant. Cet apport vidéo permet ainsi de réaliser
une amélioration fonctionnelle pour une efficacité
accrue de l'enseignement avec la technologie. La
modification utilise les outils numériques ainsi que leurs
fonctions, comme les annotations dans notre cas sur les
postures clés, pour transformer le processus
d’'apprentissage ou de transmission. La redéfinition
permet finalement des approches irréalisables sans le
numeérique illustrées ici par I'utilisation de la fonction
« écran divisé » permettant la comparaison de
séquences vidéo.

Mise en relation des objectifs et du PER

Les compétences principales retenues du PER pour
cette séquence aux anneaux balangants avec une classe
du cycle 3 secondaire | sont les compétences CM 33,
CM32 et CM31. La séquence comporte 6 legons
(évaluation sommative comprise) et I'utilisation de la
vidéo intervient dés la deuxieme legon. Le premier cours
est, en partie, utilisé pour les instructions sécuritaires et
I'utilisation des outils numériques, application comprise.
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La compétence CM 33 permet d’entrainer des
techniques et de développer des habiletés motrices en
visualisant et en orientant son corps dans l'espace, en
enrichissant les mouvements par variation de la forme,
de la vitesse, du rythme et de I'amplitude et finalement
en exergant et en enchainant divers mouvements dans
des situations variées. Le choix de l'organisation et la
méthode d’enseignement dépendront de ['analyse
didactique de I'enseignant. Un accent particulier est mis
sur l'objectif « expérimentation et perfectionnement de
phases de vol et/ou de rotations aériennes » grace a
I'utilisation de la rétroaction vidéo et feedback verbal.

La compétence CM32 permettra de consolider ses
capacités de coordination selon I'objectif « entrainement
des différents facteurs de la coordination (orientation,
rythme, différenciation, réaction et équilibre) » (CIIP
2014). L'orientation du corps de I'éléeve dans I'espace est
travaillée lors de la phase du demi-tour. Le rythme a
également une part importante lors de I'enchainement et
plus particulierement lors des phases de poussée qui
permettent de donner plus d'amplitude au balancé.
Finalement, I'équilibre des éleves est mis a contribution
lors de la sortie arriere.

Critéres de réalisation et feedback

Les demi-tours sont effectués et les anneaux sont
lachés au point mort lors de la sortie. L'amplitude du
mouvement doit étre adéquate, le changement de
position allant de la position |, léger C- a la position C+
se fait lors de phases point mort du balancé. Les critéres

CLEAR A

Figure 3. lllustration d'une position du corps pendant un point
clé aux anneaux balancant a I'aide de la fonction de mesure
d’'un angle sur I'application Coach'’s Eye.
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Figure 4. Comparaison de deux vidéos simultanément grace a I'ou-

til de I'écran divisé sur I'application Coach’s Eye.

sont visualisés et objectivés lors du feedback avec la
fonction dessin libre (cf. Figure 2). La deuxieme figure
permet de démontrer les moments clés du balancer (cf.
Figure 2). La troisieme figure illustre la fonction de
mesure d’'un angle (cf. Figure 4) alors que la derniére
figure compare deux séquences en paralléle (cf. Figure
4).

Discussion

L'utilisation d’'une application comme Coach’s Eye
permet aux éléves de bénéficier d'un feedback
additionnel qui d’accoutumée n'est pas disponible. Elle
constitue un réel soutient pour I'enseignant. L'analyse
vidéo intégrée a I'aide d'un modéle pédagogique dans
les cours d'éducation physique, peut étre un outil idéal
pour complémenter le feedback verbal de I'enseignant
(Palao et al., 2015). Utilisé a bon escient, la vidéo et son
application mobile apportent un feedback permettent
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laugmentation et la modification des séquences
pédagogiques et didactiques. Afin de stimuler le
processus d’apprentissage en illustrant et en objectivant
les positions clés d'un mouvement, la technologie
permettra a ['éleve une mise en place de la
représentation de son corps dans l'espace et ainsi
atteindre les objectifs CM 33 et CM 32 du PER (CIIP
2014).

Malgré tout, quelques limites doivent étre énoncées. A
premiere vue, il peut étre difficile de combiner la gestion,
I'analyse des vidéos, I'organisation du cours et le respect
des regles de sécurité. Palao et al. (2015) ont montré
que l'utilisation du feedback vidéo augmentait le temps
nécessaire a la préparation du cours en amont ainsi que
la mise en place du matériel. Par conséquent, il est
essentiel de bien planifier la legon et que les éléves
soient initiés a l'utilisation de la technologie afin qu’ils
maitrisent les fonctionnalités principales.

Conclusion

Le feedback d'une séquence vidéo, donné par
'enseignant ou par I'éléve, complétera le feedback
verbal de [I'enseignant donné jusqu'alors. Cette
association permet ainsi d'améliorer significativement la
réalisation d'un mouvement ou d'un geste technique
pour les éléeves. L'apprentissage des éleves se trouvent
alors renforcé au travers de l'objectivation et de la
représentation des taches a perfectionner que
I'introduction de la technologie numérique a I'aide d’'un
modéle permet. Finalement, 'utilisation de la vidéo en
EPS est un atout mais aussi une maniére ludique
d’intégrer les TIC dans I'enseignement.
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DEVELOPPER LES COMPETENCES ARBITRALES EN EDUCATION PHYSIQUE
LA MISE EN PLACE D'UNE REGIE D’ARBITRAGE : UN EXEMPLE EN BASKETBALL

Résumeé
Cet article a pour objectif de présenter une démarche d’enseignement du role d’'arbitre en EPS. Face aux difficultés
de cet enseignement, nous nous sommes appuyés sur les préoccupations des éleves pour proposer plusieurs leviers
afin de dédramatiser cette posture de décideur. Nous proposons ici une pratique sous forme de régie c’est-a-dire

impliquant tous les éléves dans l'arbitrage, favorisant la coopération, le dialogue, I'autonomie, s’appuyant sur un
usage du numérique et ayant pour objectif de développer les ressources cognitives, psychologiques, affectives et
perceptivo-décisionnelles.

Introduction : I'arbitrage en EPS, un
apprentissage complexe

Si l'acquisition de compétences méthodologiques et
sociales en EPS apparait comme incontournable, cela ne
signifie pas que leur enseignement soit une évidence. En
effet, la mise en activité de I'éléve en tant qu’arbitre dans
les activités collectives ou activités de duel peut se
révéler fastidieuse tant dans ['acquisition des
connaissances réglementaires que dans I'acquisition de
postures arbitrales. Ces difficultés peuvent s’expliquer
par les exigences de la tache tant d’'un point de vue
cognitif, perceptivo-décisionnel que d'un point de vue
psychologique et émotionnel.

A ce sujet, Ganiére et al. (2020) soulignent que la
posture d'arbitre « implique une visibilité publique
importante dans la classe et impacte aussi directement
I'issue d'un match ». Plus concretement, cette
exposition semble impacter négativement les
comportements des éléves dont les réticences a arbitrer
nous apparaissent d'autant plus élevées que le climat de
classe est instable ou orienté vers la compétition.

En effet, la tache d’'arbitrage « mobilise des processus
d'évaluation, de décision et de communication entre
des acteurs aux projets et aux intéréts
divergents » (Dossevile, 2013). Ce role, source de
contestations et de conflits entre les éleves, liées a des
pressions temporelles ou a la peur de I'échec, engendre
trés souvent de I'anxiété et du stress (Taylor & Daniel,
1988). Dés lors, nous pouvons constater que la
confrontation de I'éléve a ce rble peut étre source de
déplaisir et impacter négativement son investissement
en EPS.

Au-dela des éléves volontaires car initiés a cette tache,
nous pouvons constater deux types de comportements
majoritaires :

- Des éléves qui vont s'investir avec timidité, qui

manquent d'assurance et qui ont donc besoin d'étre
rassurés lorsqu'’ils vont prendre une décision.

- Des éléves passifs ou statiques, qui se placent en
périphérie du terrain et ne préférent pas prendre de
décision sauf lorsqu’ils sont rappelés a l'ordre. Ces
éleves adoptent donc une posture de protection de
I'estime de soi et préferent ne pas prendre de décision
plutét que de faire des erreurs et étre remis en cause.

Aussi, pour pallier ces problémes nous avons choisi
d’organiser notre enseignement de maniére a ce que
I'arbitrage devienne une compétence centrale de la
séquence enseignée en mobilisant différents leviers tels
que la coopération, la diminution de la pression
temporelle ou encore l'utilisation du numérique, pour
favoriser I'autonomie, ainsi que le développement des
ressources cognitives et perceptivo-décisionnelles.

Au travers de notre dispositif, I'objectif est donc de
permettre a |'éleve d'acquérir le réle d'arbitre via trois
étapes clés : connaitre et comprendre la régle, I'identifier
en situation de jeu, et savoir prendre une décision
rapidement en la justifiant si nécessaire.

S'appuyer sur un dispositif coopératif
pour favoriser I'investissement et les
apprentissages

L'analyse des expériences vécues d’arbitrage réalisée
par Ganiére, Adé et Louvet (2020) a démontré que I'une
des préoccupations des éleves lorsqu'ils sont arbitres
est de pouvoir « tenir le réle d'arbitre seul et s'aider des
autres ». Il semble donc que la coopération soit
favorable a ces apprentissages, puisqu’elle rassure
I'éleve et lui permet également au travers d'échanges, de
verbalisations, d'acquérir des connaissances et des
compétences en lien avec cette tache.

Pour répondre a ce besoin, nous avons imaginé un
dispositif (Cf : Figure 1 Schéma du dispositif)
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permettant a toute une équipe de 5, 6 ou 7 éléves d’'étre
investie dans la tache d'arbitrage en simultané. Les
éléves forment ce que nous avons appelé « une régie »,
et sont répartis en 3 poles.

- Pole 1 : deux ou trois éléves sont en responsabilité en
tant qu’arbitre sur le terrain. En fonction du niveau des
éleves, nous réduisons la charge de responsabilité en
leur attribuant certaines régles a siffler ou un espace :
par exemple, nous demandons a l'arbitre 1 de s’occuper
des sorties et reprises, l'arbitre 2 des marchers et
I'arbitre 3 des fautes ou alors nous donnons une
responsabilité identique mais avec une zone définie
d’'observation pour chaque arbitre.

- Pole 2 : un ou deux éleves sont placés en tant
gu’assistants vidéo. Ces éléves ont pour role de filmer le
match et de venir en aide aux arbitres de champ lorsque
ceux-ci en éprouvent le besoin.

- Pole 3 : les autres éléves sont au pole d’appropriation
des connaissances. lls jouent a un jeu de cartes, leur
permettant d’acquérir les connaissances réglementaires.

Une rotation est instaurée pour que tous les éléves
passent dans tous les rbles et un systéme d’acquisition
de badges par équipe est mis en place pour augmenter
la cohésion opératoire. L'objectif ici est de gagner des
points en équipe en fonction des taches réalisées et de

Régie
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Figure 1. Schéma du dispositif

la qualité de leur réalisation. Aussi, puisque les points
individuels sont cumulés au profit de I'équipe ; nous
pouvons constater des comportements propices aux
apprentissages tels que des éléves qui se conseillent,
qui se réexpliquent les notions, qui s’encouragent a
effectuer les taches complémentaires sur leur
Environnement numérique de travail.

Favoriser I'appropriation des
connaissances réglementaires a
différents moments de la séquence.
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Nous avons aussi constaté que I'une des difficultés pour
les éleves dans certaines activités est de comprendre et
s’approprier le réglement. Or, pour arbitrer correctement,
il est primordial que I'éleve connaisse le reglement. Pour
lui permettre de se 'approprier, nous avons mis en place
tout au long de la séquence plusieurs dispositifs basés
sur l'appropriation des connaissances puis des défis ou
jeux afin d’apporter une dimension ludique et attractive a
celles-ci.

- Le premier consiste a la mise en ligne sur
I'Environnement Numérique de Travail de capsules vidéo
courtes et ciblées sur les regles utilisées lors de notre
séquence. En plus de ces capsules, les éleves peuvent
se confronter a des questionnaires Kahoot'” ou Quizziz.

Ces capsules seront également consultables pendant la
lecon puisque nous mettons a disposition des éléves au
niveau de la régie d’arbitrage une tablette et des affiches
avec I'ensemble des QR Codes, renvoyant aux vidéos
des différents points d'arbitrage abordés. (Figure 2:
Régie d'Arbitrage - Pdle de consultation des capsules
vidéos) ..

- Le second dispositif qui concerne les éléves du pdle 3
est un jeu de cartes. Les éleves vont devoir marquer le
plus de points possibles pendant le match en répondant
correctement aux questions posées sur les cartes. En
fonction de I'autonomie des éléves, il est possible de les
laisser ici en autogestion ou d’'ajouter un maitre de jeu
de I'équipe placée en observation.

Ce jeu de cartes” est organisé par thématiques (Fautes,
Marcher, Reprise, Violation de temps, Possession
alternée, etc) et sur chaque carte la réponse a la
question est modélisée par un QR Code. Ce QR Code
oblige I'éleve a manipuler une tablette pour vérifier la
réponse et limite les possibilités de triche puisque la
réponse n'est pas directement visible et I'éleve doit venir
chercher la tablette a la régie ou il I'indique sa réponse
avant de faire la vérification.

Pour ces deux dispositifs, il est possible d’ajouter des
challenges inter-équipes sur I'ensemble de la séquence.
L'objectif serait ici, pour chaque équipe, de marquer le
plus de points possibles en validant les quizz en ligne et
en répondant correctement aux questions lors du cours
d’EPS.

Diminuer I'anxiété en jouant sur la
pression temporelle et la relation entre
joueurs et arbitres.

Au-dela de I'aspect collectif qui favorise l'investissement
des éleves, il nous semble essentiel de travailler sur la
dédramatisation de I'erreur et de revoir la relation
existante entre I'arbitre et les joueurs. En effet, dans la
majorité des cas, la relation entre |'arbitre et les joueurs

M https://create.kahoot.it/share/quizz-regles-basket-n1/06fc2860-59b7-4455-904c-1ceOce0178ac

@ https://tapeps.fr/2018/11/09/cartes-apprentissages-basket/cartesarbitragebasket.pdf
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Ce tableau est en libre consultation. Tu peux venir avant un
match, visionner une vidéo sur une régle dont tu as des
doutes.

Prendre un joker pendant un match pour revisionner la régle
avant de prendre ta décision finale.

Visionner les régles qui tont posé des difficultés lors de ton
temps d'arbitrage.

\

Figure 2. Régie d'Arbitrage - Pole de consultation des capsules vidéos

est pergue comme descendante. En d’autres termes,
I'arbitre est vu par les éleves comme le garant du
respect du réglement et de son application par les
éléves. Trop rarement, I'échange, la discussion entre les
joueurs et I'arbitre est tolérée.

Or, nous partons du principe que cet échange peut étre
essentiel pour qu'une rencontre se déroule
harmonieusement. Pour dédramatiser un mauvais coup
de sifflet, il nous semble ainsi nécessaire qu’'un dialogue
constructif soit permis entre les différents acteurs d’'un
match, lorsque la situation semble litigieuse.

Pour ce faire, nous nous sommes appuyés sur les
travaux de Le Meur (2018) et avons mis en place la
procédure de Contest au sein de nos matchs. Nous
autorisons donc, lors de chaque match, une demande
d'utilisation de la vidéo par équipe. Par ailleurs, la
contestation d'une décision ne sera valable que si le
joueur est capable d’argumenter sa demande et de
s’exprimer correctement envers l'arbitre. Ainsi, suite a
cette demande, une vérification sera faite par les arbitres
de champ et l'arbitre assistant, par I'intermédiaire de la
vidéo. Dans le cas ou cette contestation est justifiée,
I'éleve conservera sa possibilité de faire appel a la vidéo
une seconde fois. Comme le souligne Le Meur (2018), il
est important de limiter le nombre de Contest pour
inciter a une prise de décision réfléchie.

Dans un deuxiéeme temps, pour lutter contre la pression
temporelle qui inhibe la prise de décision des éléves,
nous avons choisi de donner la possibilité a I'arbitre de
faire des appels a son assistant vidéo lorsqu’il est
confronté a une incertitude. Ici, I'éléve peut donc faire le
geste indiquant un recours a la vidéo, puis se rendre a la
régie d'arbitrage pour expliquer son incertitude a ses
assistants. Les éléves ont ici la possibilité de prendre la
décision finale en s’appuyant ou non sur la vidéo. Par
ailleurs, comme pour le principe du Contest, il est
nécessaire de limiter le nombre de consultations des
assistants pour éduquer I'éléve a la prise de décision. En
outre, s'il nous parait nécessaire de diminuer les
possibilités de consultation de I'assistant au fil de la
séquence, nous restons convaincus de la plus-value du

maintien de ce dispositif tout au long de celle-la, méme
avec des éléves ayant atteint un niveau confirmé
puisque l'arbitrage reste une tache complexe ou les plus
expérimentés ne sont pas a l'abri d'une erreur de
jugement.

Un dispositif hybride : utilisant le
numeérique

Pour conclure, nous souhaitons souligner I'importance
du numérique au sein de notre dispositif. S'il est
possible de s’en passer, nous pensons que ce dernier
apporte une réelle plus-value dans I'appropriation des
connaissances, le développement des capacités
perceptives et la facilitation des échanges entre éléves.

A l'instar des études pointant I'outil numérique comme
facilitateur des interactions verbales dans des situations
de coaching (Boulay, 2019), nous avons pu remarquer
que son utilisation au sein de notre dispositif favorise
les échanges entre l'arbitre et son assistant pour
solutionner ensemble une situation posant probléme. En
effet, celle-ci leur permet de revoir I'action a volonté, a
différentes vitesses. Elle leur permet a la fois d'aiguiser
leur ceil, donc de développer les compétences perceptivo
-décisionnelles, mais aussi de disposer d'un support
concret pour échanger sur la situation et débattre.

Au-dela de cet aspect interactif, la vidéo apporte une
plus-value fonctionnelle puisqu’elle donne du temps aux
éleves pour prendre la décision. Plus encore, elle peut
étre réexploitée collectivement avec le groupe classe et
I'enseignant pour revenir sur des points de réglements et
approfondir les connaissances sur '’APSA.

Par ailleurs, nous avons remarqué que ce dispositif
accroit I'autonomie des éléves. En effet, aprés avoir
développé des habitudes de pratique et intégré le
dispositif sous forme de régie, les éléves peuvent
exploiter les capsules et les QR Codes pour trouver des
solutions par eux-mémes. L'enseignant devient ici un
conseiller pour I'éleve et dispose de temps pour
observer, analyser et réguler I'activité des éléves.
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L'ensemble des ressources présentées dans cet article (et bien d'autres) sont disponibles sur le site : https://tapeps.fr

Enfin, I'outil numérique nous permet de construire des
apprentissages sur une temporalité dépassant le cadre
de la legon. En effet, par la mise en ligne des capsules
vidéo et de quizz, I'éleve va s'inscrire dans une réelle
démarche d’appropriation des connaissances tout au
long de la séquence.

Nous avons en définitive constaté ici des progrés
rapides quant a lI'appropriation et la compréhension des
regles qui en plus est un prérequis essentiel pour
identifier ensuite les situations lors du jeu.

Néanmoins, cette démarche nécessite un temps
d’'appropriation pour les éléves. Il ne faut pas penser que
ce dispositif sera maitrisé des la premiere legon. Il faut
donc accepter d'étre patient et parfois de perdre du
temps d’engagement moteur au profit de I'acquisition de
ces CMS.

Plus encore, méme si tous les éléves sont initiés a
I'usage des nouvelles technologies, nous constatons que
I'appropriation de compétences numériques spécifiques
tels que l'analyse vidéo, la manipulation des QR codes,
peut s'avérer complexe pour certains. Il est donc
nécessaire de s'adapter constamment en proposant des

dispositifs pédagogiques complémentaires en fonction
des caractéristiques spécifiques des éléves.

Aussi, afin de consolider ces connaissances et
compétences, il nous semble judicieux de poursuivre
cette démarche dans d’'autres APS collectives, ou lors de
la mise en place de séquences en activités duelles de
combat ou activités artistiques nécessitant un jugement
et I'appropriation d’'un code. Cette continuité, permettra
I'instauration d'une routine tout au long de l'année et
permettra de développer I'autonomie, la prise d'initiative,
la conflance en soi et parallelement les connaissances
sur I'APSA et les compétences numériques.

Figure 3. Exemple de
badge d'arbitrage

Liens vers ressources utiles

Kahoot : exemple de quizz : https:

lay.kahoot.it/v2/?quizld=06fc2860-59b7-4455-904c-1ce0ce0178ac

Lien vers les capsules vidéo : https://tapeps.fr/ressources/capsules-arbitrage-basket.pdf
Lien vers les cartes : https://tapeps.fr/2018/11/09/cartes-apprentissages-basket/cartesarbitragebasket.pdf
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LES OUTILS NUMERIQUES AU SERVICE DE L’EVALUATION ET DES
APPRENTISSAGES EN EDUCATION PHYSIQUE

AMELIORER LA COMPREHENSION DU JEU GRACE AUX SUPPORTS VIDEO

Résumé

L'évaluation a toujours posé des problémes en éducation physique. Les travaux actuels pointent I'importance du
passage d'une évaluation « des apprentissages » a une évaluation « pour les apprentissages » avec une implication
plus grande des éléves dans le processus d’évaluation. Dans ce cadre, les outils numériques s’averent intéressants.
Le but de cet article est de présenter une utilisation possible des outils numériques basée sur I'analyse de vidéos et
la compréhension du jeu en badminton, dans la démarche d'une évaluation pour les apprentissages. Ce type d'usage
est intéressant en éducation physique et son efficacité ayant été prouvée. Aussi, elle permet de répondre aux visées
du plan d’'études romand, aux évaluations cantonales vaudoises de 10e année, et permet ainsi un alignement entre
les programmes, méthodes et évaluations, gage de qualité en éducation physique. Enfin, elle permet de répondre aux
conceptions des enseignants vaudois tournées vers le développement d’objectifs a long terme, comme le
développement de I'éleve sportif dans sa globalité.

criteres d'évaluation (Lopez-Pastor, Kirk, Lorente-
Catalan, MacPhail, & Macdonald, 2013). Dans ce cadre,
les différentes évaluations en cours de séquence
deviennent des outils d'apprentissage au service des

Les évaluations pour les
apprentissages en éducation physique

L'évaluation sommative pose probléme en éducation

physique, pour les enseignants comme pour les éleves.
Les travaux récents sur [I'évaluation montrent la
nécessité de passer d'une évaluation « des
apprentissages » a une évaluation « pour les
apprentissages ». Ceci nécessite de considérer les
évaluations (diagnostiques, formatives, formatrices,
sommatives) comme un « processus » et d'impliquer les
éléves dans I'évaluation afin qu'ils inteégrent au mieux les

objectifs visés ; elles doivent promouvoir I'autonomie,
responsabiliser les éléves, et permettre [Iatteinte
d’objectifs a plus long terme. Les éléves sont considérés
comme des ressources pédagogiques les uns pour les
autres. Aussi, l'authenticité des taches d'apprentissage
et d'évaluation (en référence aux pratiques
extrascolaires) est importante afin que les éléves
trouvent du sens (Penney, Brooker, Hay, & Gillespie,
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2009). Une évaluation authentique requiert une mesure

Figure 1. exemple de schéma avec un choix de réponses
(Extrait de Blomqvist et al., 2000)

. |Le dispositif «

Figure 2. Exemple d'arrét sur image avec un choix de réponses
(Extrait de Blomqyvist et al., 2000)

de la performance en jeu et de tous les savoirs autour de
I'action (psychomoteurs, sociaux, cognitifs et affectifs)
(MacPhail & Halbert, 2010). Les approches basées sur le
jeu (e.g., Game sense approach, Teaching Game for
Understanding) mettent l'accent sur les taches
d’apprentissage en contexte de jeu (au détriment des
taches décontextualisées) et sont souvent utilisées dans
les séquences qui s'appuient sur les principes de
I'évaluation pour les apprentissages (Brooker, Kirk,
Braiuka, & Bransgrove, 2000).

Les exemples d'évaluation pour les apprentissages sont
rares dans la littérature (Lopez-Pastor et al., 2013;
MacPhail & Halbert, 2010). Néanmoins, ['utilisation des
outils numériques ressort comme intéressante en
éducation physique puisqu’elle permet de donner des
repéres pour l'apprentissage des éleves et les aide a
progresser en éducation physique (Blomqvist, Luhtanen,
Laakso, & Keskinen, 2000). Dans ce cadre-la, le but de cet
article est de présenter une utilisation d’outils
numériques basée sur la compréhension du jeu en
badminton et qui a prouvé son efficacité dans le cadre de
recherches antérieures (Blomqvist, Luhtanen, & Laakso,
2001; Blomgpvist et al., 2000).

» 20 arguments a choix (autant d’arguments qu’ils veulent, 60 s) (Blomquist et al., 2000)

. Parce que mon adversaire est dans une position déséquilibrée

. parce c'est difficile pour mon adversaire de se déplacer dans cette direction
. Comme cela, mon adversaire doit changer de direction

Comme cela, mon adversaire doit reculer

. Parce que le volant est haut au dessus du filet

Parce que le volant est proche du filet

. Parce que le volant est éloigné du filet

. Parce que le joueur qui frappe est en retard dans la situation

L PNV R W N R

=
=3

. Parce que le joueur qui frappe est bien replacé dans la situation

. Parce que le coup est offensif

. Parce que le coup est défensif

. Parce que le coup est surprenant

. Pour avoir autant de temps que possible pour jouer le prochain coup

= e e e e
SRR T RN TV Wy

Parce que le joueur frappant le volant est dans une position équilibrée
. Parce que c'est le coté revers pour mon adversaire

[
w o~

. Parce que le joueur doit frapper le volant proche de la ligne de fond
19. Parce que le coup de I'adversaire vers I'arrigre du terrain était trop court
20. Parce que c'est difficile pour I'adversaire de jouer un coup décisif de cette zone

w0

Figure 3. Exemple de 20 arguments a choix traduits de
Blomqpvist et al. (2000)

« Video-based strategy instruction » : la
compréhension du jeu par I'analyse

. |vidéo

video-based strategy
instruction » (Blomqvist et al., 2001; Blomqvist et al.,

12000) se base sur I'importance des habilités cognitives et

de la compréhension du jeu et propose aux éléves de
visionner plusieurs situations offensives et défensives
avec ensuite des questions a résoudre sur la position de
repli, la position de la raquette, le mouvement sur le
terrain, ou les prises de décisions dans les différentes
situations.

Plus précisément, les taches de résolution de probléemes
proposées se déroulent de la maniére suivante : (1) vidéo
live (service et jeu, 4 a 7 secondes) ; (2) un arrét sur
image, lorsque l'autre joueur est prét a jouer son coup (10
secondes) ; (3) un schéma/arrét sur image avec un choix
de réponse (Figures 1 et 2 ; 10 secondes), et ensuite des
arguments a choix (60 secondes) (Figure 3).

Afin de vérifier I'efficacité de ce dispositif, les chercheurs
(Blomgvist et al., 2001; Blomqyvist et al., 2000) ont mis en
place des séquences d'enseignement sur dix
semaines. Sur les six premiéres semaines, les legons
étaient basées sur [l'apprentissage des regles en
badminton, des habiletés en badminton, déplacements et
tactiques/stratégies de jeu. Sur les quatre derniéres
semaines, le jeu de badminton en simple était privilégié
avec choix libre d’'un adversaire de méme niveau sur deux
périodes de 45 minutes. Pour la moitié des éléves, huit
lecons avec le « video-based strategy instruction » ont
été proposées (45 minutes a chaque fois, 2 fois par
semaine). Pour l'autre groupe (contréle), les éleves ont
poursuivi le méme enseignement que celui réalisé dans
les six premiéres semaines (sans analyse vidéo). Cette
étude a montré que I'ajout de ces huit legons basées sur
le « video-based strategy instruction » a permis une
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Projet global_
rmatiol
de I'éléve

Figure 4. Extrait du Plan d’études Romand (https://www.plandetudes.ch)

amélioration des connaissances dans le badminton, de
la compréhension du jeu, et des habiletés au service
(comparé au groupe controle).

Vers une éducation physique de
« qualité » dans le canton de Vaud

Ce dispositif est intéressant puisqu'il permet de
répondre aux principes des évaluations pour les
apprentissages et il a prouvé son efficacité sur les
apprentissages des éléves. Les contextes non notés
semblent étre des contextes favorables au
développement d’'évaluations pour les apprentissages
(Leirhaug & MacPhail, 2015).Dans le canton de Vaud,
sans note en éducation physique, les enseignants
d’éducation physique semblent davantage rechercher
I'atteinte de visées a long terme (e.g., santé, plaisir, goQt
pour l'activité physique), comparés aux enseignants
d’autres cantons (e.g., Geneéve note certificative)
(Lentillon-Kaestner, Deriaz, Voisard, & Allain, 2018).

La qualité en éducation physique passe par un
alignement entre les directives des programmes
officiels, les méthodes pédagogiques et les évaluations
proposées (Penney et al., 2009). Le Plan d’Etudes
Romand vise « un projet global de formation de I'éleve »
en poursuivant des objectifs « disciplinaires » mais
également par le développement de « compétences
transversales » et la « formation générale » de I'éléve (cf.
Figure 4). Les évaluations cantonales en vigueur
actuellement prennent appui sur le PER. Ces documents
officiels ne permettent pas a eux seuls (méme si les
visées vont dans ce sens) de permettre le
développement d'évaluations pour les apprentissages
dans le canton.

Ce dispositif « video-based strategy instruction »
pourrait étre notamment utilisé en 10e en lien avec les
évaluations cantonales en vigueur dans le canton de
Vaud pour les jeux de renvoi : [Objectif d’apprentissage] :
« Adapter son comportement, son role et affiner les
habiletés  spécifiques dans les formes de
jeu... » [Composante] « .. en appliquant les régles, la
tactique et la technique des jeux utilisés » (Figure 5).

A noter que nous travaillons actuellement au sein de
I'UER EPS sur un projet de recherche (EVAL_EPS) qui a
pour objectif de (1) développer des exemples de
séquences d'enseignement qui integrent les principes
des évaluations pour les apprentissages et respectent

CM34/10.2 - Jeux

Jouer un match de 5 minutes maximum,
4 2 contre 2 pour les jeux de renvoi et & 3 contre 3
pour les jeux orientés.

L'éléve obtient de 0 a 3 points selon

sa capacité a:

+ défendre efficacement

» s'organiser pour marquer

* maitriser la balle, le ballon ou le volant

E: 0a 2 points
R: 3 points
BR: 4 a 6 points
TBR' 7 a 9 poinls

Figure 5. Extrait des évaluations cantonales 10e année
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I'alignement avec le PER et les évaluations cantonales,
et de (2) tester les effets de ces séquences sur la
motivation et les apprentissages (sociaux, moteurs,
cognitifs) des éléves. L'idée de ce projet est de rendre
I'éleve acteur de ses apprentissages, en l'impliquant
dans la compréhension de ses forces et faiblesses et en
les exploitant au mieux au service de ses camarades,
voire de son équipe d'appartenance. Les éleves sont
directement impliqués dans les évaluations de leurs
apprentissages et ceux de leurs camarades et
I'évaluation devient ainsi au service des apprentissages.
Ces séquences visent le développement de
compétences et connaissances psychomotrices, mais
également cognitives, affectives et sociales. Le recueil
de données débutera dés la rentrée scolaire 2021-2022
et nous remercions les enseignants intéressés et
volontaires pour participer a cette étude de prendre
contact avec nous.
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!
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Conclusion

Il semble intéressant d’insérer des taches de résolution
de probleme avec support vidéo afin d’améliorer la
compréhension du jeu et les apprentissages en
éducation physique. Cette utilisation d’outils numériques
est trés intéressante puisqu’elle permet de développer
des habiletés autres que motrices, comme Ia
compréhension du jeu, et contribue au développement
de l'éléve sportif dans sa globalité. Ces taches de
résolution de probleme peuvent étre utilisées
notamment lorsqu’il n'est pas possible de faire jouer
tous les éléves en méme temps sur une méme tache et
donc occuper de maniére active tous les éléeves a un
moment donné de la legon (en proposant différents
ateliers simultanément). Ce dispositif rend I'éléve acteur
de ses apprentissages, permet d’atteindre des objectifs
plus larges en éducation physique et de contribuer a la
formation du citoyen sportif de demain.
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PRISE DE RECUL SUR L'INTEGRATION DES OUTILS NUMERIQUES EN
EDUCATION PHYSIQUE

Résumeé

Les technologies numériques sont de plus en plus présentes dans le systeme scolaire et éducatif comme en
témoigne le développement de matériel et les injonctions institutionnelles récentes. L'éducation physique semble
entretenir une relation particuliere avec ces usages qui cristallisent des tensions entre idéaux théoriques et réalités
de terrain. En s’appuyant majoritairement sur des connaissances issues de la sociologie et de la psychologie, cet
article vise a proposer une prise de recul sur l'intégration des outils numériques en éducation physique. Il en ressort
gue ce mode d’'apprentissage ne peut étre considéré comme bon ou mauvais en tant que tel et demeure inséparable
du vécu de I'enseignant, mais aussi des objectifs et contextes de son enseignement. Son usage le plus pertinent
semble notamment étre associé a une temporalité mesurée prenant en considération les logiques des activités
physiques et sportives, les différences sociales entre éléves ainsi que la richesse des interactions dans la discipline.

Introduction

Réalité augmentée, réalité virtuelle, serious games, jeux
vidéos actifs... les outils numériques ne cessent de se
développer dans le systéme scolaire et éducatif. Cette
émergence peut maintenant étre reliée a une demande
institutionnelle relativement forte sur l'usage du
numérique a I'école (e.g, plan d’action en faveur de
I'éducation numérique du 22.11.2018). On trouve un
enthousiasme fréquent sur l'intégration de ces outils,
particulierement chez ses utilisateurs pionniers, qui
s'impliquent fortement et personnellement en y projetant
I'opportunité d’'une plus-value pour les enseignants
comme pour les éléves. Pourtant, la réalité du terrain est
différente en éducation physique (EP), discipline scolaire

qui releve la plus faible intensité des usages du
numeérique (57% jamais, et 33 % une fois par mois) a
c6té d'usages quasi-quotidiens pour certaines sciences
(Fluckiger, 2020). Cet article vise a proposer une prise de
recul sur les outils numériques a I'école et a interroger
certaines tensions liées a leur intégration en éducation
physique.

Un rapport colt - bénéfice a
réinterroger
L'intégration des outils numériques est régulierement

présentée comme |'opportunité de gagner en efficacité
pour l'enseignant et en motivation pour les éléves.
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L'enseignant pourra donc s'appuyer sur les
fonctionnalités automatisées de ces outils pour se
libérer de certaines taches, au risque d'un
« solutionnisme technologique » (Morozonov, 2014). Il
semble alors important de se poser la question des
colts cachés de temps associés. En effet, un enseignant
qui se lance dans [lintégration d'un nouvel outil
numeérique devra se confronter a des activités annexes
allant de la manipulation de nouveaux logiciels a
I'entretien d’'un matériel souvent couteux et fragile. Plus
encore, il devra prévoir un temps conséquent pour traiter
la spirale d’augmentation du nombre d'informations
collectées. Les recherches en sociologie confirment que
pour « faire innovation », un processus d'appropriation
est nécessaire. En effet, d'aprés Karsenti (2014), le
progrés (apportant une efficacité) et ['innovation
(faisant évoluer vers une plus-value pour I'enseignant et
les éléves) nécessite un colt d'adoption qui comprend
le temps et I'énergie préalables a ces phases de succes.
L'auteur évoque en parallele ['éventualité d'une
détérioration ou les technologies produisent des effets
qui vont au détriment des éleves. Par conséquent, au-
dela de la nécessité de formation des enseignants a ces
technologies, conserver une liberté d'usage pédagogique
(i.e., intégration facultative et progressive des outils)
permettant de garder la maitrise de I|'objet semble
nécessaire dans ce processus.

Concernant les éléves, le fondement initial semble étre
de s’appuyer sur la sensibilité des enfants aux outils
digitaux pour développer leur motivation. Cependant,
des études ont mis en avant que le bond motivationnel
lié a la nouveauté de I'outil a tendance a se dissiper au fil
du temps (Roure et al,, 2015). Le risque serait alors de
s’enfoncer dans une spirale inflationniste ou les

supports pédagogiques devront devenir sans-cesse plus
sophistiqués pour maintenir les éléves face a des
situations toujours inédites. Une invention n’est pas
forcément une innovation (Gaglio, 2011) et ce que l'on
nomme « innovation numérique » n’'induit pas forcément
une « innovation pédagogique ». En d'autres termes, ce
n'est pas parce qu'une technologie n'était pas utilisée
jusque-la que son intégration répondra a une
problématique éducative. Ainsi, le choix de se tourner
vers un outil devra étre guidé par son intérét pour les
apprentissages des éléves (production de feed-backs
affinés par exemple) en lien avec leurs contextes
d'apprentissage.

Le cas particulier de I'éducation
physique

Au sein de la communauté éducative, il est a noter que
I'éducation physique entretient un rapport particulier
avec les technologies numériques. L'usage des écrans
et technologies digitales, couramment relié aux effets
néfastes de la sédentarité, peut étre considéré comme
antagoniste avec le mouvement de I'éducation physique.
Pourtant, I'usage de ces outils apparait de plus en plus
étudié dans le domaine des sciences du sport. On note
effectivement un développement foisonnant des outils
technologiques liés aux activités physique (Dauphas et
al., 2018).

Si ces technologies permettent d’améliorer le recueil et
I'archivage de données, les caractéristiques incertaines
et mouvantes des activités physiques ne peuvent
cependant étre restreintes a un cadre numérique. Il
apparait fondamental de se demander comment éviter le




risque dune technicisation du mouvement en
conservant la part de I'imprévisible et de I'incertitude de
ces activités sans négliger la complexité des
interactions physique, psychiques et sociales. A titre
d'exemple, les outils de simulation d’activité physique
(par exemple reliés a un algorithme dans le cas d'un
serious game) ne pourront pas se substituer aux
émotions des situations sportives telles que la peur du
vide en escalade ou l'appréhension d'un plaquage en
rugby (Ria, 2005). Il nous semble ainsi important de
noter que la pratique proposée par des simulations
d’activité physique ne peut constituer une fin en soi en
éducation physique. En d'autres termes, si un
programme informatique peut offrir des informations
sur l'atteinte d’'une cible ou une distance parcourue, il
échouera a quantifier I'émotion offerte par une
prestation en danse ou la prise de risque dans un
moment décisif en handball, ni de la qualité de la relation
éducative ou du parcours d'apprentissage.

Bien que certains avantages de ces outils soient
intéressants a proposer lors de différentes phases de
I'apprentissage (comme le contréle des conditions de
pratique ou le paramétrage de la difficulté de la tache),
un retour régulier a une situation de référence sans
artefact et des finalités de ressentis d’expériences
corporelles sensibles, semblent indispensables pour
répondre aux objectifs de I'éducation physique.

Le numérique face aux interactions
humaines

L'éducation physique réserve une place particuliére aux
réles sociaux qui représentent un apprentissage a part
entiere de la discipline. A ce propos, nous pouvons
également nous demander quelle forme de socialisation
se construit dans la relation entre les éléves et un
outil numérique. Bien que I'apprentissage du numérique

comme objet en soi puisse représenter I'opportunité d'un
apprentissage collectif supplémentaire, le risque est
ensuite de placer les éléves dans une interaction unique
avec l'outil digital utilisé. Sans tomber dans la caricature,
la plupart de ces technologies sont pensées pour étre
utilisées de maniére individuelle ce qui va a I'encontre
des objectifs sociaux précédemment évoqués. Les outils
interactifs, permettant d'engager les éléves dans des
projets communs, semblent donc a privilégier.

De méme, l'usage des outils numériques se heurte a la
question d'une comparaison a un modéle normé. Face a
des programmes automatisés, I'évaluation des résultats
est immédiate (et souvent publique). L'éléve se compare
et se situe alors par rapport a des données souvent
chiffrées, symboles de réussite ou d'échec. Ce mode de
fonctionnement invite a s'interroger sur ce qui est alors
réellement recherché et pris en compte dans ce
contexte. Sachant que la comparaison sociale est parfis
délétére pour l'apprentissage, il semble important de
réfléchir a ce qu'une norme figée peut produire chez
I'éleve. Il serait nécessaire alors de se méfier d'une
valeur absolue de réussite basée sur des schémas
préétablis qui ne peuvent laisser de place a [linfini
diversité des productions humaines, autant corporelles
que relationnelles. L'usage du numérique semble donc
étre a utiliser avec parcimonie et devra forcément étre
couplé avec le regard humain dont la subjectivité
(Descoeudres & Ottet, 2020) représente une force.

Le numérique et les inégalités sociales

Un autre élément régulierement mis en avant dans la
promotion des outils numériques renvoie a la gestion de
I'hétérogénéité de la classe. Ces outils peuvent
effectivement étre souvent paramétrés en amont pour
offrir automatiquement différentes modalités
d’utilisation avec une personnalisation censées répondre
aux besoins de chaque éléve.
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Pour autant, les outils numériques en tant que tels ne
permettent pas de solutionner cette problématique aussi
facilement. Tout d'abord, les éléves n'arrivent pas avec
le méme vécu par rapport aux nouvelles technologies. A
titre d'exemple, les éleves avantagés socio-
économiquement obtiennent de bien meilleurs scores
que les éléves désavantagés socialement lorsque des
outils numériques sont utilisés (ICILS, 2018).

De méme, les filles, qui sont déja davantage pénalisées
dans les résultats en éducation physique (Lentillon-
Kaestner & Cogerino, 2005), sont moins nombreuses
que les gargons a se déclarer « expertes » avec les outils
numériques (ICILS, 2018). Les études sociologiques
récentes révelent également que les jeux vidéo, supports
possibles de serious games, ne sont pas neutres au
niveau du genre et que les compétences qui leurs sont
liées sont souvent difficiles a revendiquer pour les filles
(Lignon, 2015). Ainsi, les enseignants devraient proposer
ces outils en mesurant ces différences sociales afin de
ne pas risquer, a l'inverse I'objectif initial, d’accroitre les
inégalités en éducation physique en offrant des supports
supplémentaires de réussite aux éléves déja favorisés
dans cette discipline.

I nous semble dés lors pertinent de diversifier les
modalités d’enseignement proposées afin de favoriser
une diversité  d'entrées possibles dans les
apprentissages, tenant compte de I'hétérogénéité des
éleves. Plus encore, il apparait fondamental de ne pas
considérer la maitrise d'un outil comme acquise pour
tous avant méme sa présentation en contexte scolaire. Il
existe un risque important qu'au milieu de temps
d’activités physique déja restreint, les interactions avec

I'outil numérique se fassent au détriment du temps
moteur et de celui disponible pour les interactions
humaines.

Conclusion

Le numérique occupe une place croissante en éducation
physique en s’appuyant sur les opportunités d'efficacité
que peuvent offrir ces outils. Pour autant, une prise de
recul et une réflexion approfondie semblent nécessaire
afin de prévenir du risque de considérer ces
technologies comme ayant par essence des valeurs
intrinséques.  Les  travaux  psychologiques et
sociologiques montrent que les outils numériques
correspondent a des supports d’apprentissages qui
doivent étre utilisés avec parcimonie, en lien avec des
objectifs et besoins contextualisés afin d’en retirer les
aspects bénéfiques. Pour résumer, la formation des
enseignants devrait permettre de considérer les
technologies numériques comme des ressources
possibles (non exhaustives ou obligatoires), utilisées en
réponse a des enjeux didactiques et pédagogiques bien
identifiés, pour favoriser la réduction des écarts aux
apprentissages.
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Figure 1. Aire de jeu interactive LU
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PROJET « LU_MOVE & LEARN »

MISE EN PLACE D’UNE SEQUENCE INTERDISCIPLINAIRE EN EDUCATION PHYSIQUE ET
MATHEMATIQUES

Résumé

Le projet d'innovation « Li_Move & Learn » vise a évaluer un nouvel outil d’enseignement en éducation physique, le
dispositif interactif LU, qui s’appuie sur le principe des jeux vidéo actifs. Dans le cadre de ce projet, nous avons congu
une séquence interdisciplinaire en mathématiques et en éducation physique pour des éleves de 7-8P qui permet de
répondre aux objectifs du Plan d’Etudes Romand (PER) et qui utilise le dispositif interactif L. Ce dispositif est censé
favoriser I'engagement des éleves, via les animations qu’il propose, en combinant le plus souvent des temps de
réflexion (par exemple faire un calcul mental, épeler un mot, etc.) et d’action (par exemple lancer un ballon sur une
réponse possible).

Introduction I'Association Vaudoise d’Education Physique Scolaire
(AVEPS). Le projet d'innovation poursuit les deux

Le projet d'innovation « Li_Move & Learn » est financé objectifs suivants :

par le Fonds de Réserve et d'Innovation (FRI) de la Haute

Ecole Pédagogique du canton de Vaud (HEP Vaud) sous ® Développer une séquence d’enseignement « Li »
la responsabilité de I'Unité d’Enseignement et de en 7-8P cohérente avec les objectifs du Plan
Recherche en Didactiques de I'Education Physique et d’Etudes Romand (PER) et qui permette d'allier les
Sportive (UER-EPS) en collaboration avec [I'Unité apprentissages en éducation physique (lancers)
d’Enseignement et de Recherche en Didactiques des et en mathématiques (repérage dans le plan).

Mathématiques et des Sciences (UERMS) et Evaluer les apports du dispositif Play Li en

™ Etienne Chabloz, Magali Bovas, Jimmy Serment, Guillaume Girod, Patrick Fragier, Cédric Roure (responsable), Vanessa Lentillon-Kaestner (responsable)
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Figure 2. Modéle SAMR (Puntedura, 2013)

termes de motivation et d’apprentissage dans une
séquence interdisciplinaire (éducation physique /
mathématiques), en comparant les effets d'une
séquence interdisciplinaire « Li » (groupe
expérimental) et d’'une séquence interdisciplinaire
ayant les mémes objectifs mais dont la mise en
ceuvre ne bénéficie pas du dispositif Li (groupe
controle).

Ce projet s’oriente autour de I'aire de jeu interactive Li. Le
dispositif Li comprend un projecteur laser, une caméra
pour la détection de mouvement et un module de son et
lumiéere pour créer des espaces immersifs magiques ou
les jeunes peuvent apprendre en bougeant (Figure 1).
L'idée est de transformer I'environnement pédagogique en

Séance 3 ' 5
Durée du poste : 5min

Début et fin de legon

classe entiére

Matériel : Ballons — LU

- Mise en train: Estafette — 4 éguipes. Un él&ve va toucher une
[LI - carte Dojo et quand il revient son équipe effectue exercice.
1

.-2_0 Renforcement : Les éléves sont cdte a cdte
(épaules qui se touchent) en positon planche sur
les mains (pompe). Un éléve A roule la balle
s0Us ses partenaires, le dernier éléve (B) de la
colonne la récupére, court et va tirer au Li sur
Mir. Puis B revient en téte de la colonne, lance la
balle sous le groupe et se place en téte.

Poste : Play La

Matériel - Li (Constello) — balles de rythmique — barres paralléles

L bz be ey

placée devant le Li. Chaque éléve a 2 lancers par passage

Poste : lancer sur cibles mobiles C

B Matériel : Chariot 3 tapis - cerceaux
- balles jaunes en mousse - balles
tennis

Depuis derriére un gros tapis, un éléve fait rouler un
cerceau passant devant les éléves (3 une distance
de 4 métres). Les tireurs se placent sur la ligne et
essaient de tirer & travers le cerceau.

L'éléve derriére le tapis

enchaine les lancers de

MUH
cerceaux  afin de J—?LJ;‘: (?‘—1
/

panier de
basket

de les viser. Aprés 10
cerceaux, il y a un
changement de lanceur

permettre  aux  éléves / §

Estafette avec 2 équipes. Un “passe etva’ suivi d'une course permet d'aller
tirer au L0 avant de ramener la balle. 1 balle/équipe. Une barre paralléle est

Poste : lancer haut

Matériel : swissball — cerceau - balles
unihockey / volant de badminton

Depuis une ligne, avec les balles de unihockey

(1= passage) et les volants de badminton (25m™
passage) viser le Swissball qui se trouve dans le

un endroit plus immersif et captivant, dans lequel les
éleves développent des compétences socio-émotives,
physiques et intellectuelles. Les éléves interagissent avec
des applications de jeux vidéo projetées au mur par
I'intermédiaire de lancers de ballons et/ou de touchers du
mur avec les mains. D'autres applications demandant
d'interagir avec les sons et les images émises par le
dispositif, permettent de proposer des contextes de test
(e.g., test du Léger-Boucher) ou de relaxation. Enfin,
certaines applications permettent de mettre en place des
apprentissages interdisciplinaires (comme en
mathématiques / éducation physique ou en langues /
éducation physique).

Dans cet article, nous présenterons la conception de la
séquence visant des apprentissages interdisciplinaires en
mathématiques et en éducation physique.
L'interdisciplinarité est ici définie comme la coopération
de deux disciplines pour atteindre un objectif commun.

Le média de ce projet étant un outil numérique interactif,
nous nous appuierons sur le modele SAMR de Ruben
Puentedura (2013) qui présente les quatre étapes
caractérisant I'apport des nouvelles technologies (Figure
2). Les nouvelles technologies permettent d’abord une
substitution aux outils existants. Elles permettent ensuite
une augmentation fonctionnelle de [Ioutil. Elles le
modifient ensuite en permettant une réécriture de la
tache. Elles sont enfin le lieu d'une redéfinition de I'outil
impliquant la création de nouvelles taches.

Tournus des équipes entre les 3 postes A/ B/ C a répéter 2 fois -> consulter variantes dans Je dossier

ACCELERDMETRES DURANT
L'ENSEMBLE DE LA SEANCE

]’ classe entiére
A L'ASSAUT DU
CHATEAU
Matériel : 10 Ballons en mousse — 4

Retour au calme: Une
fois le matériel rangé,
les éléves se placent 3

caissons — 2 bancs — 6 quilles — 12 cines —
L et balles Play Lu

un endroit dans la salle v
. Gt don g,
pour réaliser les :
exercices de relaxation * et ';
Gaia LRSSV
r's - “
L4 s
Htogy, o i

2 équipes. Depuis leur camp, chaque
équipe de tireurs tente de faire tomber
les tours (quilles, cdéne} du chateau
adverse situé a 3-4 m de la ligne de
fond. Les tireurs peuvent défendre leur
chéteau en se placant od ils veulent
dans leur camp mais n'ont pas le droit
de toucher leur chateau.

Un joueur qui arrive 3 bloquer la balle
lors de la défense d'une tour va tirer &
fois au LU Scala.

Le jeu se termine quand une équipe a
fait tomber toutes les tours du
chateau adverse.

Sile score & Scalade I'équipe gagnante
estinférieur a celuide I'autre équipe.
Celle-ci a le droit de tenter destirs
supplémentaires pendant un temps
donné : 10 secondes supplémentaires
par tours du chateau restantes.

QUESTIOMNAIRES INTERET EN
SITUATION DURANT LE JEU

A

Figure 3. Résumé des taches et de I'organisation de la legon 3
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Figure 4. Application Dojo

Figure 5. Application Mire

Présentation de la séquence
interdisciplinaire pour des éleves 7-8P

Sur la base de ces deux objectifs généraux du projet, nous
avons retenu des objectifs du PER et défini des objectifs
d’apprentissages spécifiques pour la séquence dans
chaque discipline :

Education physique et sportive :

- PER : CM 23 : Entrainement a la technique de diverses
formes de lancer (lancer avec précision et lancer loin).

- Séquence : « Etre capable de lancer loin et précis par le
haut a une main »

Mathématiques :

- PER : MSN 21 : Utiliser un systéme d’axes orthonormés
pour placer un point ou pour communiquer sa position

- Séquence : « Etre capable de se repérer dans un systéme
d’'axe »

La séquence d'enseignement se déroule sur des périodes
doubles d'éducation physique durant six semaines. Elle est
composée d'une séance d'évaluation diagnostique
(semaine 1), de quatre séances d'apprentissage (semaines
2 a 5), et une séance d’évaluation sommative (semaine 6).

Une legon est composée d'un échauffement, de deux sous-
parties principales et d'un retour au calme. La Figure 3
présente un exemple de la planification et de |'organisation
d'une séance de notre séquence. Notre séance
d’'apprentissage consacre deux tiers du temps avec le
dispositif L. Nous débutons [I'échauffement par
I'application « Dojo » (Figure 4) sous forme d’estafettes.
Cette application est composée de différents exercices de

renforcement, de sauts, de mobilisations articulaires (10
min). Suit une activité de collaboration ou de renforcement
durant laquelle les éléves visent des cibles sur I'application
« Mire » (Figure 5), les cibles peuvent étre fixes ou mobiles
avec différents niveaux de déplacement.

La partie principale de la legon est constituée de deux sous
-parties. Trois postes constituent la premiére sous-partie
principale : deux postes travaillant le lancer sans le
dispositif Li et un poste interdisciplinaire avec les
mathématiques en utilisant le dispositif Li (30 min). La
deuxiéme sous-partie principale est un jeu de lancer en
classe entiere (15-10 min) nécessitant des actions
précises dans le jeu pour accéder a la « zone Li ». Le
retour au calme se fait avec 'application « Gaia » qui guide
les éléves dans les exercices de relaxation (5 min).

Présentation des jeux de lancer combinés
avec Lu

Lors de la conception des jeux, nous avons voulu dans un
premier temps éviter la logique d’'un outil utilisé comme un
poste annexe interdisciplinaire. Le dispositif Li mobile
(Figure 6) impose une contrainte organisationnelle et
temporelle importante pour I'enseignant en lien avec son
installation. Au niveau spatial, une zone doit étre
consacrée a cet outil pour éviter les collisions avec le
support, ce qui diminue I'espace de jeu pour les autres
activités. Nous souhaitions donc maximiser I'utilisation du
dispositif Ll sur I'entier de la legon. Deuxiemement, nous
souhaitions développer des formes de jeu différentes
d’'une organisation en estafette devant I'écran interactif.
Pour ce faire, quatre activités en équipe ont été imaginées
avec des regles favorisant les interactions entre le jeu
collectif de lancer et I'écran L.

Nous nous sommes demandés comment combiner un jeu
en classe entiére avec une zone réservée au dispositif
« LU ». Notre défi était de proposer une tache attrayante
pour que les éléves ne délaissent pas le jeu traditionnel
pour regarder |'écran interactif. Nous nous sommes basés
sur des jeux existants présents dans les fiches didactiques
éditées par le SEPS et avons repensé ceux-ci en lien avec
le dispositif « LU ».

Modélisé dans le systeme SAMR, le
jeux « biathlon » révele les
transformations suivantes. L'écran Li
se substitue aux cbnes a viser. L'outil
originel est « augmenté » puisque I'on
choisit des cibles mobiles avec un
décompte des points directement
visible par les équipes. Lorsque l'on
analyse les jeux « a l'assaut » et « les
cibles » (Figure 7 et 8), les régles des
jeux étant transformées pour que la
victoire dépende des tirs précis au
dispositif L, nous pouvons parler de
redéfinition de la tache. Dans les deux
situations, le dispositif Li permet aux
éleves de s'approprier les différents

mobile
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sens des jeux tels qu'oser bloquer une balle, créer
d’autres regles pour revenir en jeu, se sentir bien en
réussissant a résoudre en équipes une tache. Pour le jeu,
« A l'assaut du chateau » (Figure 7), la réussite d’'une
action dans le jeu collectif permet d’accéder a la « zone
Li ». Nous avons choisi de bonifier le blocage d'une
balle et la précision des tirs. La victoire est déterminée
en fonction des points au dispositif Li. Pour le jeu « Les
cibles » (Figure 8), le tir d’'un joueur sur la quille de
I'adversaire envoie 'adversaire dans la « zone Li ». Le
joueur « éliminé » temporairement est sous pression
temporelle car il doit résoudre un puzzle pour revenir en
jeu. La victoire dépend de la rapidité a effectuer la tache
au LU car un éleve dont I'équipe n'a pas résolu I'image ne
peut pas revenir en jeu avec sa quille.

A I'assaut du chateau®

2 équipes. Depuis leur
camp, chaque équipe de
tireurs tente de faire
tomber les tours
(quilles,  cénes) du
chateau adverse situé a
3-4 m de la ligne de
fond. Les tireurs
peuvent défendre leur chateau en se plagant ou ils
veulent dans leur camp mais n'ont pas le droit de
toucher leur chateau. Un joueur qui arrive a bloquer la
balle lors de la défense d'une tour va tirer 5 fois au Lii
avec l'application « Scala »”. Les tirs précis qui
touchent le personnage lui font grimper des étages. Un
tir manqué peut faire retomber le personnage. Le jeu se
termine quand une équipe a fait tomber toutes les tours
du chateau adverse. Si le score a I'application « Scala »
de I'équipe gagnante est inférieur a celui de [|'autre
équipe. Celle-ci a le droit de tenter des tirs
supplémentaires pendant un temps donné : 10
secondes supplémentaires par tour du chateau
restante.

Les cibles™

Par des tirs précis,
chaque équipe tente (= 1§

de toucher les quilles
des  joueurs de

I'autre camp. L'éléve —

dont la quille est 7
touchée se rend l

avec sa quille au Lii
avec  l'application
«Puzz »* dans le premier cerceau de la zone d'attente.
Il faut tirer sur les carrés pour les faire pivoter et faire
apparaitre I'image.

Dés qu'un autre enfant de son équipe est touché, il vient
dans la zone d'attente, se place dans le premier cerceau
et I'enfant le précédent peut avancer d'un cerceau.
Lorsqu’un enfant atteint le dernier cerceau il peut
revenir dans le jeu sans sa quille. Si le puzzle est résolu,
tous les enfants dans les cerceaux (de I'équipe qui a
terminé le puzzle) reviennent en jeu avec leur quille.

L'équipe qui a renversé toutes les quilles adverses
gagne.

Conclusion

Nous trouvons intéressant de questionner notre
scénario par rapport a l'usage de cette innovation
technologique. La sortie de I'opposition « gadget »
versus « enrichissement pédagogique » ne se fera que
par la réflexion sur la transformation des jeux
poursuivant un méme objectif d'apprentissage tout en
exploitant les caractéristiques du dispositif Li. A noter
que cette séquence d’enseignement interdisciplinaire va
faire I'objet d’'une étude qui aura pour but d'évaluer si le
dispositif L4 permet d’améliorer la motivation et les
apprentissages dans une séquence interdisciplinaire (ici
en mathématiques et en éducation physique).

@ Fiche didactique N°45 (10-12 ans)
©) Chaque équipe doit grimper un maximum d'étages tout en évitant de tomber
@ Fiche didactique n°76 (8-10 ans)

® Chaque équipe doit faire pivoter les carrés pour résoudre le puzzle mélangé
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QUELS SONT LES EFFETS D’UN JEU VIDEO ACTIF COMPETITIF INTER-EQUIPES
PLAY LU SUR L'INTERET EN SITUATION ET L’ACTIVITE PHYSIQUE DES
ADOLESCENTS?

Résumeé
Pour lutter contre I'inactivité physique des adolescents, des études ont montré que les jeux vidéo actifs (JVA) multi-
joueurs proposant un affrontement entre deux équipes ont un impact (psychologique comme physiologique)
supérieur a celui des JVA joués en solitaire. Cet impact a cependant été peu étudié dans le cas des JVA permettant
un affrontement entre équipes durant la méme session, en raison du faible nombre de dispositifs permettant ce
mode de pratique. Le récent dispositif Play Li® propose justement un mode multi-joueurs avec affrontement

simultané de deux ou plusieurs équipes. Cette étude vise a rendre compte des effets d’'une session Play Li (15 min ;
affrontement de deux équipes de trois joueurs) sur l'intérét en situation et le degré d’activité physique de 128
adolescents (69 filles ; Mage = 13.9+1.2 ans), en les comparant a ceux d’une session contréle (sans Play L) utilisant
les mémes modalités de temps et d'équipes. Les résultats montrent que la session Play Lii a généré un intérét en
situation et une activité physique plus élevée.

Introduction

Le niveau d'inactivité physique chez les adolescents
demeure particulierement élevé, méme si plus d'une
centaine d’'études interventionnelles ont été consacrées
au développement de programmes ou stratégies pour
promouvoir l'activité physique chez les adolescents,
durant la derniére décennie (Messing et al, 2019).
L'urgence de promouvoir une activité physique
bénéfique pour la santé des adolescents est notamment
soulignée par des résultats recueillis aupres de 1.6
millions d’adolescents dans 146 pays (Guthold, Stevens,
Riley & Bull, 2020). Parmi les stratégies testées,
I'utilisation des jeux vidéo actifs (JVA) est une voie
prometteuse, principalement grace aux caractéristiques
« fun » et attrayantes de ces jeux-ci (Gao, Chen, Pasco &
Pope, 2015).

S'il existe une grande variété de jeux de ce type, des
études ont montré que ceux qui proposent un
affrontement entre deux équipes ont un impact positif
au plan psychologique et physiologique supérieur a celui
des jeux effectués en solitaire (Moss et al., 2018). En
effet, les JVA inter-équipes exploitent en méme temps

deux dimensions fondamentales pour promouvoir
I'activité physique des adolescents : la compétition et la
coopération. Cependant, il n’existe a I'heure actuelle que
trés peu de JVA permettant un affrontement entre deux
équipes de joueurs dans la méme session (Mackintosh
et al,, 2016). Le plus souvent, deux équipes s'affrontent
mais dans des sessions paralléles ou encore I'une aprés
I'autre, ce qui n'autorise pas l'interaction suscitée par
une confrontation directe. De plus, si les effets
sanitaires des JVA joués en équipe ont été comparés a
ceux des JVA en solitaire, nous ne disposons en |'état
pas de recherche ayant comparé des JVA compétitifs
inter-équipes avec des jeux compétitifs inter-équipes
traditionnellement utilisés dans les cours d'éducation
physique et sportive (EPS). Il serait intéressant de voir si
de tels JVA peuvent apporter une motivation et une
activité physique plus élevées que les jeux fréquemment
utilisés en EPS, comme le tic-tac-toe” (qui mobilisent
eux aussi les dimensions de compétition et de
coopération en méme temps).

La récente plateforme numérique interactive Play Li
apparait de ce point de vue comme une option
intéressante, puisqu’elle est I'une des rares a proposer

™ Le tic-tac-toe, appelé également le jeu des morpions, consiste a réaliser des alignements de trois symboles au sein d’un cadre de neuf cases (3X3). Les aligne-
ments peuvent se faire horizontalement, verticalement ou en diagonale. Chaque équipe tente de réaliser son alignement et géne I'alignement des adversaires.
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un mode multi-joueurs avec affrontement simultané de
deux ou plusieurs équipes. Dans Play Li, les éléves
interagissent avec des JVA via des ballons lancés contre
un mur. Ce dispositif se démarque par ailleurs des JVA
précédemment utilisés en recherche (e.g., les jeux de la
Nintendo Wii ou de Microsoft Xbox Kinect) puisqu'il
propose une aire interactive pouvant accueillir jusqu’a
huit joueurs en méme temps et une grande surface de
projection des jeux au mur (6m X 3m), procurant une
sensation d’'immersion accrue.

Le but de cette étude est d'évaluer les effets d’'un JVA
compétitif inter-équipes Play Li sur la motivation et
I'activité physique des adolescents, en comparaison d’un
jeu compétitif inter-équipes servant de condition
controle (a savoir le jeu du tic-tac-toe).

Méthode

Cent vingt-huit adolescents (69 filles ; Mage = 13.9+1.2
ans) d’'un établissement secondaire du Canton de Vaud
ont participé a cette étude. Les adolescents ont pratiqué
deux sessions compétitives inter-équipes de 15 minutes
chacune : une session avec le dispositif Play Li et une
session controle de tic-tac-toe. Dans chaque condition,
ils ont été placés dans deux équipes de trois joueurs qui
s'affrontaient pendant 15 minutes. Durant la session de
Play Li, les deux équipes se sont affrontées dans trois
jeux consécutifs : Dojo, Pila et Scala”. Le jeu Dojo
demande aux adolescents d’effectuer des aller-retours
d’'une distance de 15 métres entre leur base d’'équipe et
le mur de projection, pour afficher des vignettes
indiquant des mouvements a effectuer par tous les
membres de I'équipe (e.g., des burpees pendant 10
secondes). Le jeu Pila consiste a viser des blocs de
formes et couleurs différentes, affichés sur le mur, pour
constituer des associations de trois blocs identiques et
ainsi marquer un maximum de points. Enfin dans le jeu
Scala, les adolescents doivent faire sauter un petit robot

de plateforme en plateforme, en lui langant un ballon
dessus, afin de I'amener le plus haut possible. Quant a la
session de contrdle, les adolescents ont joué au tic-tac-
toe sur un cadre de neuf cases (3 X 3) ou la validation
d’'une case se faisait en langant un ballon en mousse a
I'intérieur.

L'activité physique déployée par les adolescents au
cours des sessions de jeux a été mesurée a l'aide
d’accélérometres, placés au niveau de la taille. Les
joueurs ont également rempli un questionnaire mesurant
trois dimensions de leur intérét en situation (Roure,
2020) a la fin de chaque session de 15 minutes :
déclenchement de l'intérét en situation (i.e., focalisation
de l'attention des éléves et perception d'une situation
accessible par rapport a son niveau d’habileté), maintien
de lintérét en situation basé sur les ressentis (i.e.,
investissement qui engendre des sentiments positifs et
envie d’en apprendre davantage), et maintien de l'intérét
en situation basé sur les valeurs (i.e., investissement
profond et perception d'un contenu intéressant,
important et utile).

Résultats et discussion

Les scores moyens des adolescents pour les trois
dimensions de [intérét en situation ainsi que le
pourcentage de temps passé dans une activité physique
modérée a vigoureuse ont été comparés entre les deux
sessions (tic-tac-toe et Play Li). Les résultats révelent
des scores plus élevés dans la session Play Li, pour
I'activité physique modérée a vigoureuse des
adolescents (67.19% vs. 48.62%, p < .01), le
déclenchement de leur intérét en situation (3.88 vs. 2.99,
p < .01), le maintien de leur intérét en situation basé sur
les ressentis (3.67 vs. 2.59, p < .01), et le maintien de
leur intérét en situation basé sur les valeurs (3.62 vs.
2.18, p < .01), en comparaison de la session contréle de
tic-tac-toe.

@ | es trois jeux utilisés peuvent étre visualisés a I'adresse suivante : https://play-lu.com/fr/applications/
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Scores moyens pour l'intérét en situation des adolescents

m Session controle - Tic-tac-toe Session Play Lii
L'utilisation du dispositif Play Li dans le cadre

d'une compétition inter-équipe permet donc aux 400
adolescents de passer en moyenne 67.19% de .5,
leur temps dans un niveau d’activité physique
bénéfique pour leur santé, selon les
recommandations de ['Organisation Mondiale 2.0
pour la Santé (OMS). Ce temps d'activité
physique modérée a vigoureuse est relativement
élevé en comparaison du taux moyen de 40.5%
généralement observé dans les legcons d’EPS 100
(Saugy, Drouet, Millet & Lentillon-Kaestner,
2020). Play Li apparait donc comme une option

crédible au regard du d.eve_lf)ppement de la ,Sante o Déclenchement d'un intérét en Maintien d'un intérét en Maintien d'un intérét en
des adolescents, parthU|Ierement |OFSQU'I| est situation situation basé sur les ressentis  situation basé sur les valeurs

utilisé dans le cadre d'un affrontement de deux
équipes. Play LU et la session de tic-tac-toe se rapporte au

maintien d'un intérét en situation basé sur les valeurs.
C’est un résultat encourageant car cette dimension de
I'intérét en situation est impliquée dans I'émergence d’'un
intérét individuel, ce dernier étant un trait stable de la
personnalité expliquant pourquoi des individus ont la
volonté de se ré-engager avec un contenu dans le temps
(Roure, Lentillon-Kaestner & Pasco, 2021). En d’autres
termes, participer de maniére répétée a des sessions de
Play LU compétitif inter-équipes engendre probablement
une volonté des adolescents de se ré-engager avec le
dispositif de maniére répétée dans le temps, ce qui ne
peut étre que bénéfique pour atteindre les
recommandations internationales en matiére d’activité
physique pour la santé.

0,50

En plus des bénéfices engendrés au niveau de I'activité
physique des adolescents, cette étude confirme le
potentiel de Play Li sur la motivation des joueurs, via
leur intérét en situation. La session de JVA Play Li a
permis non seulement de déclencher un intérét en
situation plus élevé en comparaison de la session de tic-
tac-toe, mais aussi de le maintenir dans le temps afin
que les éléves considéerent Play Lii comme un contenu
intéressant, important et utile pour eux. Les scores
élevés pour lintérét en situation des adolescents
confirment l'attractivité des JVA pour cette population,
qui se manifeste par un engagement physique dans
I'instant (Roure, Pasco, Benoit & Deldicque, 2020). Il est
a noter que la plus grande différence entre la session
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REGULER A DISTANCE A L’AIDE DES MITIC
SCENARIOS DIDACTIQUES EN YOGA ET EN CROSSFIT

Résumeé
En éducation physique, la régulation des apprentissages des éléves peut s’avérer compliquée lorsque I'enseignement
se déroule a distance, en contexte de pandémie mais aussi dans le cadre des devoirs actifs (active homework). Les
MITIC permettent dans une certaine mesure de pallier ces difficultés. Toutefois, ces technologies ne les

implémentant pas, les interactions sociales entre I'enseignant et les éléves, entre pairs et/ou avec les membres de la
famille ne peuvent résulter que de la scénarisation didactique. Dans cette contribution, nous illustrons cette
scénarisation a travers des ressources produites par I'équipe de Didactique et épistémologie de I'éducation physique
a Genéve pour I'enseignement a distance du yoga au cycle 2 (8-12 ans) et du CrossFit au cycle 3 (12-15 ans).

Introduction

En éducation physique (EP), la régulation des
apprentissages des éleves peut s’avérer tres compliquée
lorsque I'enseignement se déroule a distance, comme
cela a été le cas lors de la premiere vague de la
pandémie COVID-19 (Lenzen, Deriaz & Voisard, 2020),
mais également lorsque I'enseignant donne aux éléves
des devoirs actifs (active homework) a réaliser a la
maison (Novak & Lynott, 2015). Dans ces situations, les
MITIC (Médias, Images, Technologies de I'Information et
de la Communication), et singulierement la vidéo,
constituent des outils précieux pour permettre cette
régulation. Toutefois, ces technologies ne les
implémentant pas, les interactions sociales entre
I'enseignant et les éléves, entre pairs et/ou avec les
membres de la famille ne peuvent résulter que de la
scénarisation didactique (Haspekian & Artigue, 2007 ;
Yu, Hodges Kulinna & Lorenz, 2018). Dans cette

contribution, nous illustrons cette scénarisation a
travers des ressources produites par I'équipe de
Didactique et épistémologie de I'éducation physique a
Geneve pour I'enseignement a distance du yoga au cycle
2 (8-12 ans) et du CrossFit au cycle 3 (12-15 ans)
(DEEP.Ge, 2020)"".

Figure 1. Transition libre entre deux postures

™ Nous invitons les lecteurs a prendre connaissance de ces ressources en ligne afin de mieux contextualiser les illustrations qui suivent.
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Figure 2. Critére a observer dans la pratique du triangle

Yoga — enchainement de postures avec
autocorrection ou correction par autrui

Dans cette séquence didactique, le yoga fait I'objet d’'un
traitement didactique conforme aux préceptes du
courant Viniyoga, consistant a adapter I'enseignement
de cette discipline ancestrale aux caractéristiques de
ses pratiquants (Maréchal, 2017). Cette séquence vise
essentiellement les objectifs d'apprentissage CM 21
« Mobiliser ses capacités physiques pour améliorer sa
condition physique et se maintenir en santé » et CM 22
« Développer ses capacités de coordination et son sens
créatif » du Plan d'études romand (PER). Elle est
associée a l'attente fondamentale CM 22 « Coordonne
deux mouvements complexes dans au moins deux
situations différentes ». Un accent particulier est mis sur
les composantes « Santé et bien-étre » et « Choix et
projets personnels » de la Formation générale, ainsi que
sur la Capacité transversale « Pensée créatrice ».

L'enchainement de postures relativement acrobatiques
constitue I'objet principal de cette séquence didactique.
Il permet une dépense physique tout en demandant
attention, concentration et mémorisation. En laissant
aux éleves une certaine initiative pour passer d'une
posture a l'autre, il leur donne le godt et le sens de la
curiosité et de I'exploration (Mace, 1993). La figure 1
illustre une transition libre entre deux postures.

Le probleme posé par cette séquence en termes de
régulation est le suivant : comment I'enseignant peut-il
vérifier la correction des postures pratiquées par les
éleves pour valider et institutionnaliser les regles
d'action inhérentes a celles-ci ou au contraire apporter
les corrections nécessaires aux éléves ? Pour permettre
cette régulation, les concepteurs de cette séquence ont
tout d'abord prévu une fiche d'observation critériée
reprenant les principales postures mises a I'étude. Un
critére fondamental est a observer par posture (figure 2).

Le scénario didactique proposé prévoit que les éléves se
filment en train de pratiquer I'enchainement, puis
revisionnent l'enregistrement vidéo pour compléter la
fiche d'observation critériée. La collaboration de
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membres de la famille est vivement recommandée a
cette étape, afin de sensibiliser ceux-ci aux contenus et
aux bénéfices du cours dEP et de renforcer
'engagement des éleves (Yu et al.,, 2018). Sur la base
des fiches d'observation complétées et des descriptions
des transitions regues de la part des éléves, I'enseignant
peut alors, lors d'un bilan intermédiaire, réguler a
distance sur les postures pratiquées et diffuser aux

éleves l'ensemble des transitions entre postures
expérimentées. La séquence se poursuit par
I'expérimentation des  transitions non  encore

expérimentées et par I'apprentissage, la mémorisation et
I'entrainement d'un enchainement complexe proposé par
I'enseignant en privilégiant les postures les mieux
maitrisées lors du bilan intermédiaire.

CrossFit — concours de workouts par
equipes avec autocorrection ou
correction par autrui

Cette séquence didactique s’appuie sur les principes du
modéle nord-américain Sport Education, lequel cadre
particulierement bien avec l'idée du « fithess comme
sport » a la base du CrossFit (Sibley, 2012). Elle vise
essentiellement les objectifs d'apprentissage CM 31
« Reconnaitre les pratiques sportives favorables a
I'amélioration de sa condition physique et de son capital
santé » et CM 33 « Entrainer des techniques et

Tableau 1 - Exemple de workout collectif avec charge de travail

fixée (d'apres Sibley, 2012)

Nombre total de répétitions 100 100 100 100
requises

Minimum de répétitions par 10 15 15

athlétes

John 27 30 25

Meredith 25 23 30

Aaron 20 16 25

Britanny 28 31 20

Nombre total de répétitions 100 100 100 100

effectuées

Temps total : 8’36

développer des habiletés motrices », et tend vers les
attentes fondamentales CM 31 « Effectue seul ou dirige
un échauffement adapté a I'activité prévue » et « Adopte
la posture adéquate pour soulever une charge » du PER.
De méme que pour le yoga, un accent particulier est
placé sur la composante « Santé et bien-étre » de la
Formation générale. Les Capacités transversales
« Collaboration » et « Stratégies d’apprentissage » y sont
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Tableau 2 — Exemple de workout collectif avec temps fixé
(d'apres Sibley, 2012)

Temps fixé : 7 minutes Temps fixé : 7 minutes

Autant de rounds que pos-
sible :

Autant de rounds que pos-

sible :
- 20 abdos (sit ups) - 10 arrachés main droite
- 10 air squats - 20 mountain climbers

- 5 burpees
Athléte : John
Nombre de rounds :

- 10 arrachés main gauche
Athléte : Meredith
Nombre de rounds :

plus spécifiquement mises en scene.

L'objet principal de cette séquence didactique est
constitué d’'un concours de workouts par équipes de
quatre a cinq éléves, lesquelles désignent chacune un
coach en leur sein. Ce dernier aura la responsabilité de
(a) définir les routines d’échauffement que les membres
de son équipe devront effectuer en début de séances, et
(b) définir la stratégie d’équipe pour I'établissement d’'un
record collectif. Le probléeme posé par cette séquence en
termes de régulation est le suivant comment
I'enseignant peut-il savoir quels sont les mouvements
les mieux et les moins maitrisés par les éleves pour
construire des workouts collectifs adaptés ? Pour
permettre cette régulation, les concepteurs de cette
séquence ont, de méme qu’en yoga, élaboré une fiche
d'observation critériée reprenant les principaux
mouvements mis a I'étude. Les éleves étant plus agés
(cycle 3), deux critéres sont a observer par mouvement.
Le scénario didactique proposé prévoit la méme
procédure d'autocorrection ou de correction par un
membre de la famille qu'en yoga. En revanche, il
appartient cette fois au coach de synthétiser les fiches
d’'observation complétées par les membres de son
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équipe et d'envoyer sa synthése a I'enseignant. Sur la
base des synthéses regues, I'enseignant construit des
workouts collectifs de deux types en privilégiant, pour
des raisons de sécurité notamment, les mouvements les
mieux maitrisés par les éléves : (a) workout avec charge
de travail fixée (tableau 1) ; (b) workout avec temps fixé
(tableau 2).

La séquence se poursuit par I'entrainement de ces
workouts en vue de la réalisation d'un record collectif.
Sur la base des performances individuelles que les
membres de son équipe lui communiquent, le coach
définit la stratégie d'équipe pour I'établissement du
record final.

Conclusion

Les MITIC permettent dans une certaine mesure de
pallier les difficultés des enseignants d'EP a réguler a
distance les apprentissages des éléves, condition sine
qua non a la mission d'instruction de I'école. Loin de
constituer un remede miracle, ils doivent étre intégrés a
de véritables scénarios didactiques et couplés a des
artéfacts d'une autre nature, tels que les fiches
d’'observation critériées illustrées ci-avant. Leur nature et
leurs fonctions sont variées vidéo pour la
démonstration des taches par [I'enseignant et
I'autocorrection par les éléves ; outils de communication
et de partage de fichiers entre pairs et entre les éléves et
I'enseignant, etc. Attention toutefois a ne pas négliger
les éventuels besoins en formation des utilisateurs de
ces MITIC.
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L’'UTILISATION DU NUMERIQUE A TRAVERS L'ENTRETIEN D’AUTO-
CONFRONTATION DANS LA FORMATION PRATIQUE EN STAGE

Résumé
La mission des formateurs de I'Unité de Recherche et d’Enseignement (UER) d’Education Physique et Sportive (EPS)
de la Haute Ecole Pédagogique du canton de Vaud (HEP Vaud) consiste, entre autres, a réaliser des visites
d’étudiants sur leur lieu de stage. Ces visites de stage sont suivies d'un entretien. L'efficacité des modalités de

I'entretien post-legcon est questionnée par les chercheurs. Dans notre étude, nous mettons en avant ['utilisation
d’'entretiens d’auto-confrontation, c’est-a-dire d’entretiens effectués avec la trace vidéo de I'étudiant en activité
durant sa legon. A la lumiere des résultats d'une recherche clinique, nous présenterons le constat effectué par les
étudiants d’EPS sur I'efficacité relevée des entretiens d'auto-confrontation comme entretiens de formation.

Introduction

La mission des formateurs I'Unité de Recherche et
d’Enseignement (UER) d’Education Physique et Sportive
(EPS) de la Haute Ecole Pédagogique du canton de Vaud
(HEP Vaud) consiste, entre autres, a réaliser des visites
d'étudiants en stage, suivies d'un entretien. Or,
I'efficacité des modalités de I'entretien post-lecon est
questionnée (Bertone, Chalies & Clot, 2009) : quelles
procédures mettre en place lors de ces entretiens pour
favoriser le développement de l'activité des enseignants
novices (EN) ? Faut-il leur fournir des recettes (Méard &
Durand, 2004) types de I'EN d’EPS, énoncer des régles
de métier (Méard & Bruno, 2009), les soutenir
émotionnellement, provoquer des dilemmes ou encore
leur demander de mobiliser un collectif de travail ? Un
bref tour d’horizon de la littérature pointe du doigt la
controverse que provoquent les entretiens post-legons.

L'utilité du traditionnel entretien post-
lecon questionnée

L'activité des enseignants novices (EN) en formation est
ponctuée par des moments émotionnellement
marquants en classe. Leur activité durant le stage est
traversée par des émotions intenses (Ria & Durand,
2013), notamment liées aux dilemmes (Adé, Séve & Ria,
2006) et a limprévisibilité (Azéma & Lebanc, 2014).
Ainsi, nous pouvons légitimement nous demander si
seul le soutien émotionnel face aux EN suffit pour leur
faire apprendre le métier ou encore comment se déroule
le processus d’accompagnement par les formateurs

aprés des moments émotionnellement marquants.
L'utilité des traditionnels entretiens post-lecons semble
questionnée par la littérature francophone (Bertone,
Chalies & Clot, 2009). Il semblerait que le formateur (qui
est également évaluateur) supporte affectivement
I'enseignant en formation, masque ses critiques, le
protége, néglige ses difficultés et ses erreurs (Bertone et
al. 2009). Il aurait recours a des stratégies de masquage
sous forme de requétes, suggestions, avertissements,
ainsi qu'a des incitations de se conformer a son propre
enseignement, sans une identification claire des régles
de métier. Ce type d'entretien effectué avec une attitude
d’aide et de conseil ne correspond pas a un entretien de
formation qui devrait contribuer au développement des
compétences professionnelles du novice (Bonnelle,
2014). C'est pourquoi, nous nous demandons si
I'entretien d’auto-confrontation simple (ACS) issu de la
clinique de I'activité ne serait pas un levier potentiel pour
pallier les biais du traditionnel entretien post-legon.
L'entretien d’ACS, réalisé face a la trace de I'activité de
I'EN, nécessite une formation de la part du formateur. La
lecon de I'étudiant est filmée et face a sa propre vidéo,
I'EN revoit a posteriori ce qu'il a vécu, ce qu'il aurait
voulu faire, ce qu'il aurait dd faire, ce qu'il n'a pas réussi
a faire. Il met en mot non seulement I'activité réalisée,
mais toute la part empéchée de son activité (Faita,
2007). Le formateur cherche a comprendre, ne juge pas,
questionne les motifs qui poussent 'EN a agir de la
sorte, et lui suggere d'envisager d’autres possibles. Les
contradictions entre ce qu'il voit, ce qu'il croyait avoir fait
et les propos du formateur sont rapatriées dans la téte
des novices et engendrent des conflits intrapsychiques
qui forcent le développement.
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Le développement professionnel des EN d’EPS est ici
traité sous I'angle de la clinique de I'activité (Clot, 1999).
Dans ce cadre, le développement signifie 'augmentation
potentielle du « pouvoir dagir » de l'acteur (son
efficience et le sens qu'il attribue a ses actions). Ce
processus prend sa source dans la capacité de I'acteur a
étre affecté par une situation (en I'occurrence le fait de
se voir sur un écran en activité) puis il est nourri par les
conflits intrapsychiques engendrés par la part empéchée
de l'activité (ce que I'acteur n’a pu réaliser).

Une méthode transformative :
I'entretien d'auto-confrontation simple

A 'occasion d’'une étude avec cing EN en EPS (étudiants
a la HEP, mais bénéficiant d’'un contrat d’enseignant
d’EPS a I'état de Vaud), un matériau langagier issu de
données de 24 entretiens d’ACS (Clot, 1999) a été
récolté.

Le contrat de recherche pour les cing participants a
I'étude était le suivant : a) Filmer toutes les legons d'EPS
de la classe choisie avec la tablette prétée par la
chercheure (le micro-cravate ne s'est pas avéré
nécessaire), b) Si rien d’émotionnellement marquant ne
se produisait, la séquence filmée pouvait étre supprimée,
c) Si en revanche une situation émotionnellement
marquante se produisait, le participant devait contacter
la chercheure pour un entretien d'ACS. LEN
sélectionnait, avant I'entretien d’ACS, les moments qu'il
souhaitait partager avec la chercheure, parce que
significatifs pour lui, positivement ou négativement. Lors
de l'entretien, il s’agissait, dans un premier temps, de
décrire le moment marquant, d'identifier les émotions
ressenties, puis de visionner le moment choisi, ensuite
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d’identifier les hypothéses de causes possibles, et enfin
de généraliser des gestes professionnels avant de faire
verbaliser des alternatives a I'EN.

Privilégier I'entretien d'ACS a la place
du traditionnel entretien post-legon

Dans le matériau langagier, il apparait clairement que le
novice, confronté a la trace de son activité et a la
présence de la chercheure, se trouve dans une position
favorable au développement de son activité. Les
interactions lors des entretiens d’ACS remplissent leur
fonction de « réalisation » : les expressions « je me rends
compte en voyant ¢a » ou « je me rends compte en
discutant avec elle/lui » ou encore « je n'y avais pas
pensé » apparaissent comme des indicateurs relevant le
développement potentiel de I'activité des acteurs.

La plus-value de ce type d'entretiens est la prise en
compte des données subjectives de I'activité des EN. En
effet, la vision de soi-méme en activité est parfois
co(teuse, comme lorsqu’une EN dit qu’elle aurait préféré
que l'extrait vidéo soit perdu afin de ne pas subir
I'épreuve de se voir en train de perdre le contréle en
s’énervant face aux éleves. En EPS, les préoccupations
sont multiples, les sources d'inquiétude, voire d’anxiété
sont plus nombreuses pour les EN, mais plusieurs
travaux soulignent que c'est paradoxalement Ia
discipline olu les enseignants parviennent a mieux
controler ces émotions négatives, en raison notamment
de leur passé sportif (Salaveraa, Antofianzasbh, Noéb &
Teruelb, 2014). Mettons également en évidence, un autre
EN, qui, se visionnant, évoque son « manque de
professionnalisme », son « je m'en foutisme » et qui dit
transpirer en se voyant en activité. Il terminera I'entretien
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en disant que c'est confrontant de s'observer en train
d’enseigner. Par ailleurs, le fait d'étre confronté a sa
propre image d'EN en activité, aux co6tés d'une
chercheure qui bouscule, méme de maniére
bienveillante, permet aux acteurs d’explorer de nouvelles
possibilités d'action et de mettre en mots de nouvelles
opérations. Les participants prennent conscience de leur
activité en la revivant, tout en la transformant. lls
réalisent, avec I'aide de la chercheure, ce qu'ils ne sont
pas parvenus a effectuer, ce qu’ils n'ont pas voulu faire,
ce qu'ils auraient da faire, ce qu'ils auraient voulu faire
en situation de travail (Descoeudres, 2019) en
découvrant une nouvelle action potentielle ou une
nouvelle opération. Le dispositif d'entretien d’ACS
permet, rapporté a notre objet d'étude, que les EN en
EPS puissent évoquer les conflits, les alternatives
possibles entre plusieurs actions, leurs préoccupations,
parfois contradictoires, liées a leurs expériences en tant
gu’EN. Le formateur ne peut, dans le cas des entretiens
d’ACS, ni masquer la vérité, ni protéger 'EN de ses
difficultés, ni adopter des stratégies de masquage,
puisque la trace de l'activité est présente et ne peut
mentir. En effet, la trace est objective et rend visible
I'activité réalisée par I'EN. De plus, les outils utilisés
permettent de faire des arréts sur image, de revenir en
arriere ou encore d'accélérer certaines séquences afin
de favoriser le développement de I'activité de 'EN. Tous
les protocoles de cette recherche ont conduit a la
résolution de problémes professionnels, en mettant
I'accent sur les issues possibles, les alternatives, les « si
c’'était a refaire », ce qui corrobore en quelque sorte les
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résultats de Hulme & Menter (2014) qui, au lieu d’avoir
une approche déficitaire mettant en exergue les lacunes
des EN, adoptent un postulat qui prend en compte tout
ce que ces derniers mettent en ceuvre, en début de
carriére, pour enseigner a leurs éléves. En effet, les
participants a notre étude, affectés par un certain
nombre de situations, envisagent la plupart du temps
d’'autres possibles en se voyant en activité et en
interagissant avec la chercheure. Ce type d'outil
numérique permet également de mieux comprendre sa
propre pratique, de constater ce que I'EN sait déja faire
ou ce qu'il doit encore apprendre a faire et ainsi lui
permettre de se nourrir des apports issus de I'entretien
d’ACS.

Pour conclure, nous pouvons dire que malgré le codt
psychologique de [I'entretien d’ACS et la logistique
inhérente a ce type de procédé numérique, nous nous
posons légitimement la question d'une utilisation
potentielle de ces entretiens d’ACS a des fins de
formation, afin de contribuer a favoriser le
développement de I'activité des EN.
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PUBLICATIONS RECENTES

Ouvrages

Lentillon-Kaestner V. (2020). Je bouge... grace a I'éducation physique a I'école. Chene-Bourg,
Suisse : Editions Planete santé, vie pratique & Loisirs. https://boutique.revmed.ch

Résumé

Discipline obligatoire a I'école, I'éducation physique joue un rdle trés important dans la promotion de I'activité

i % 1 physique au quotidien chez les enfants et les adolescents. Bien pensée et enseignée, elle permet de donner
: w,,‘.‘,f,g,?,_.w, aux jeunes le go(t de pratiquer un sport en dehors de I'école et de réduire les comportements sédentaires.
et toe En s’appuyant sur les travaux de recherche récents en éducation physique, cet ouvrage s’adresse aux

(futurs) enseignants, aux chercheurs et a toutes les personnes qui s'intéressent a cette discipline

@ d’enseignement, mais également aux parents. Il propose des pistes afin d’enseigner une éducation physique
de qualité, afin que I'activité physique devienne un loisir de choix pour nos jeunes. Les points abordés sont :

la prise en compte des besoins et motivations des éléves : les différences entre les filles et les gargons
(godts, aptitudes, préjugés, influence du regard des autres) mais aussi entre filles et entres gargons : la mise
en place de taches et contextes d'apprentissage motivants : et enfin une réflexion autour de I'évaluation en
éducation physique.

Lentillon-Kaestner V. (2020). Penser I'éducation physique autrement. Louvain-la-Neuve, Belgique : | — 1
EME éditions. https://www.editions-harmattan.fr/index.asp?navig=catalogue&obj=livre&no=65936

Résumé

En éducation physique, comme ailleurs, nous avons souvent tendance a nous appuyer sur des pratiques que nous
connaissons bien et qui fonctionnent. Cet ouvrage collectif permet de sortir du quotidien de nos classes et de
penser autrement en éducation physique. Basé sur des études récentes, il propose des réflexions et des exemples
de pratiques innovantes sur des aspects variés en lien avec I'enseignement, I'apprentissage, et la formation en
éducation physique. Les themes suivants sont abordés et illustrés au travers de contributions d’enseignants,
chercheurs et formateurs en éducation physique : les contenus d’enseignement (développement de situations
d’apprentissage, traitement didactique des activités visant I'apprentissage moteur), l'utilisation d’outils et
d'approches pédagogiques innovantes (tablettes numériques, approches coopératives, interdisciplinarité), la
gestion de I'hétérogénéité des éléves (le genre des éléves, l'inclusion), I'évaluation sommative (sans note,
approches alternatives), la place du corps et des émotions dans la formation des enseignants

Sous b direction de
Vanessa Lentillon-Kaestner

-

Borges C. Lenzen B, & Loizon D. (2021) Entre l'université et I'école : la temporalité dans
l'alternance en formation professionnelle en enseignement d’'éducation physique.
Hermann :Formation et profession. https://www.pulaval.com/produit/entre-l-universite-et-l-ecole-
la-temporalite-dans-l-alternance-en-formation-professionnelle-en-enseignement-d-education-
physique

Résumé

Avec la professionnalisation de I'enseignement, I'alternance entre I'université et le milieu scolaire est devenue
un impératif dans la formation initiale a I'enseignement en éducation physique. Dés lors, les stages ont vu leur
durée s’allonger, tout en devenant incontournables pour le développement des compétences professionnelles.
Grace a des allers-retours entre le milieu scolaire et I'université, il s’agit de rapprocher deux espaces de
formation ancrés dans des cultures et des organisations distinctes. Cet écart que I'on cherche a combler par
I'alternance est a l'origine de plusieurs programmes de formation continue, qui cherchent a articuler les
expériences et les savoirs pratiques avec les connaissances issues de la recherche aux fins
d’accompagnement et d'amélioration de I'enseignement et de I'apprentissage des éléves. La temporalité en
alternance en formation initiale en éducation physique est donc au coeur de cet ouvrage. Dans ce domaine, les
formations de terrain sont depuis longtemps caractérisées par le compagnonnage. Néanmoins, les chapitres
de cet ouvrage montrent que les dispositifs de formation en alternance ont pris de I'ampleur aujourd’hui, tout
en épousant des approches variées.

ENTRE LUNIVERSITE ET LECOLE

Mx.'aet(oL

o 5
André, A. & Margas, N. (2021). L'inclusion. Collection : pour I'action. https://www.revue-eps.com/fr/I- L mn CLUS1 on
inclusion_o-15826.html

coordonné par Amael André et Nicolas Margas

Résumé
L'inclusion scolaire est un projet éducatif ambitieux qui vise a offrir un enseignement de qualité a tous les éléves.
Défendant le principe d'accessibilité universelle, cet ouvrage examine les conditions d’une inclusion effective en
EPS, et plus globalement a I'échelle d’'une structure scolaire. Les évolutions proposées pourraient ainsi permettre a
I'école de répondre au défi de la diversité et de devenir le socle d’une société plus équitable.

Revue professionnelle en ligne | L'é


https://boutique.revmed.ch
https://www.editions-harmattan.fr/index.asp?navig=catalogue&obj=livre&no=65936
https://www.pulaval.com/produit/entre-l-universite-et-l-ecole-la-temporalite-dans-l-alternance-en-formation-professionnelle-en-enseignement-d-education-physique
https://www.pulaval.com/produit/entre-l-universite-et-l-ecole-la-temporalite-dans-l-alternance-en-formation-professionnelle-en-enseignement-d-education-physique
https://www.pulaval.com/produit/entre-l-universite-et-l-ecole-la-temporalite-dans-l-alternance-en-formation-professionnelle-en-enseignement-d-education-physique

| NEWS

Variant 2021 : Penser I'éducation physique autrement

L'UER-EPS de la HEP Vaud est confrontée a un dilemme de taille : les
trop nombreuses incertitudes liées a la pandémie ne permettent pas de
programmer les traditionnelles Journées Cantonales de Formation
Continue (JCFC) comme habituellement ; néanmoins, 'UER-EPS éprouve
I'important désir de vous retrouver pour pratiquer, échanger et partager
autour des réflexions actuelles en lien avec [|'enseignement de
I'éducation physique.

Dans ce cadre-la, 'UER-EPS vous propose une JCFC Variant 2021 sur le
theme de « Penser I'éducation physique autrement » avec des entrées
en lien avec les axes du département et les enjeux éducatifs actuels : le
numeérique, la visée inclusive et I'évaluation en éducation physique.

Dans ce Variant 2021, les modalités ont été adaptées. Vous devrez
choisir un jour de formation (soit le 7 septembre, soit le 8 septembre
2021) et serez invités a participer a 4 ateliers pratiques, sans choix
possibles, en nombre restreint et fixe, durant toute la journée, sur le site
de la HEP.

L'UER-EPS se réjouit déja du retour aux JCFC traditionnelles les 6 & 7
septembre 2022 a Dorigny-UNIL.

Plus d'informations : https://candidat.hepl.ch/cms/accueil/formations-
continues/formation-continue-attestee/evenements-et-actualites/
journees-cantonales-fc/journee-cantonale-fc-eps-2021.html

interpretes

W
.‘ Haute éccle pédagogique du Vaud
Filidra Formation Conti

UER Didactiques da ducation physique ot sportiva

Journées cantonales de formation continue
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&
Descriptifs des atellers

HEP Vaud, Lausanne

DOBS (Dozierende Bewegung und Sport) visera a apporter des éléments de réponse théoriques

@ dolmetscher — Au travers de présentations, temps d'échange et ateliers pratiques, la conférence annuelle du
]

Une communication réussie.

SGL 55
SO SSFSS

professionnelle ? »

Date : Mercredi 18 ao(t au vendredi 20 ao(t 2021
Lieu : HEP FHNW - Campus Muttenz-Basel

et pratiques a la question « Quelles connaissances et compétences les professeurs de sport et
d'éducation physique doivent-ils posséder pour pouvoir enseigner de maniére

Theme : Connaissances et compétences didactiques (PCK)

Plus d'informations : http://www.dobs-peps.ch/index.php/fr/

DISPOSITIF PLAY LU

Et si les éleves pouvaient apprendre les maths dans une salle de

sport ?

éleves en temps réel.

interdisciplinaire.

kaestner@hepl.ch

C'est la possibilité offerte par le dispositif Play Lii, un environnement
interactif qui répond aux comportements et aux interactions des

A I'aide de différentes applications, ce projet permet d'utiliser la salle
de sport comme un espace d'apprentissage immersif, interactif et

La HEP Vaud développe actuellement des projets de recherche visant
a évaluer l'effet de ce dispositif technologique sur la motivation,
I'activité physique et les apprentissages des éléves.

Une vidéo de présentation du dispositif est disponible sur le lien :
https://vimeo.com/534371198

L'UER-EPS développe des recherches mais également des formations
négociées autour de ce dispositif. Si vous étes intéressés et pour
plus de renseignements, merci de contacter :

vanessa.lentillon-
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AYS 39

OFFRE DE FORMATION

Catalogie de formation continue HEP Vaud

Les prestations de formation continue de la HEP Vaud s’adressent aux professionnels de la formation, de
I'enseignement et de I'éducation. Elles visent I'actualisation des connaissances, le développement des compétences
professionnelles et le renforcement de I'efficacité de I'action, dans une logique de formation « tout au long de la
vie ». L'UER-EPS propose de multiples offres soumises a inscription individuelles et/ou collectives.

Le Programme Annuel de Cours 2020-2021 est ouvert aux inscription dés début juin (https://candidat.hepl.ch/cms/
accueil/formations-continues/formation-continue-attestee/offre-de-cours/programme-annuel-de-cours.html).

Ce programme comprend une offre variée : celle-ci intégre notamment une offre par activités qui cible les secteurs
scolaire (ski alpin, de fond, course d'orientation, escalade, acrosport), une offre fonction de thématique éducatives
traitées via I'éducation physique (dimension ludique, apprentissage coopératif, numérique, autonomisation, diversité
des éléves, réle du mouvement dans les apprentissages scolaires...). Cette offre intégre également les questions de
sauvetage et de sécurité (Brevets de sauvetage, recyclages...).

Formation négociée

L'UER EPS est également a méme, sur demande (passant par le service de Formation Continue de la HEP VD), de
mettre en place des formations négociées sur une diversité de thématiques en prise avec I'éducation physique.

Des formations peuvent notamment étre organisées sur les thématiques recherche de I'UER EPS : évaluation pour
les apprentissages, Ll et apprentissages interdisciplinaires, santé et gestion des émotions des enseignants, motiver
les éleves par les contextes et taches proposés aux éleves. L'UER EPS peut également répondre a d'autres types de
demande en fonction des besoins du terrain

Ces formations négociées correspondent a une modalité de formation qui permet de répondre précisément et a tout
moment aux besoins des professionnel-les de I'école que notre programme annuel de cours ne couvrirait pas.

Pour plus de précisions quant a ce panorama : https://www.hepl.ch/cms/accueil/formation/unites-enseignement-et
-recherche/did-education-physique-sportive/prestations-de-formation/formation-continue-fc.html

Exemple de formation négociée possible : Le programme ProMoBe

Comment motiver les éléves et favoriser leur plaisir d’apprendre ? Comment les aider a mieux comprendre et réguler
leurs émotions ?

Basée sur les connaissances scientifiques les plus actuelles, la formation ProMoBE (Promouvoir la Motivation et le
Bien-étre a I'Ecole) accompagne les professionnels de I'éducation dans la création de scénarii pédagogiques
adaptés aux besoins spécifiques de leurs éléves. Au cours des deux journées de formation dans votre établissement
scolaire, les formateurs vous guident ainsi (i) dans la découverte des modéles de compréhension de la motivation et
des émotions, (ii) dans I'appropriation d’outils concrets dédiés, et (iii) dans la co-construction de vos prochaines
interventions aupres d'une classe cible.

Pour plus d'informations, n’hésitez pas a contacter Nicolas Burel (nicolas.burel@hepl.ch) et a vous rendre sur le site

https://promobe.univ-grenoble-alpes.fr/

Formation en éducation

MADEPS
Master en didactique de I'éducation physique et du sport

Vous étes particulierement intéressé par I'enseignement de I'éducation physique et du
sport ?

Vous souhaitez approfondir vos connaissances en didactique de I'éducation physique et
obtenir un titre de Master ?

Vous vous intéressez a la formation des futurs enseignants dans cette discipline ?

La haute école pédagogique du canton de Vaud et |'Université de Lausanne ouvrent un
nouveau programme de master. Ce nouveau programme répond a un mandat de
Swissuniversities et de la CDIP pour le développement de la reléve dans la formation
didactique des enseignants. Il offre de larges possibilités de formation individualisée, a
plein temps ou en emploi.
http://candidat.hepl.ch/cms/accueil/formations-en-education/master-didactiqgue-
education-phys.html
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Abonnez-vous gratuitement a

la revue I'éducation physique Rejoignez le groupe
en mouvement en cliquant ici En’selgna.nts roma.mds
ou sur le lien suivant d'éducation physique

https://urilz.fr/e97)

PROCHAIN NUMERO — APPEL A COMMUNICATION

Le sixieme numéro de la revue est prévu pour décembre 2021 et portera sur

« Apprendre ensemble en éducation physique ».
A ce propos, toutes vos contributions sont les bienvenues : partage d’expériences d’enseignement et de
formation, témoignages, réflexions et recherches en lien avec I'apprentissage collaboratif au sens large avant

le 15 septembre 2021

Les précédentes revues ainsi que les normes d’écriture sont disponibles sur le lien suivant :
https://urlz.fr/elUz

De méme, n’hésitez pas a nous contacter al’adresse suivante pour faire I'annonce de publications
(scientifiques ou professionnelles), d’ouvrages ou de chapitres d’ouvrage récents, d’événements, de congrés
ou de formations continues

@ : ep-en-mouvement@hepl.ch

Photographies et illustration :

@Martin Sanchez - couv
@Cassandre Boyer - p.4
@Joel Muniz - p.6
@Julien Dumas - p.8
@dJohn Schnobrich - p.15
@Danny Nee -p.18
@Luke Chesser-p.19
@Stem-p. 20

@Nasa - p.21

@Stem - p.30

@Serena Repice - p.39
UER-EPS - HEP Vaud

FOIDEPSX hep/:.. :l'zc’ZD

pé
Formation et Recherche Romande en Didactique de 'EPS vaud de didactique disciplinaire

Revue professionnelle en ligne | L'éducation physique en mouvement | #5—Juin 2021


https://www.hepl.ch/cms/accueil.html
https://www.2cr2d.ch/
https://urlz.fr/e97J
https://www.facebook.com/groups/enseignantsromandseps

