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ous sommes heureux de vous présenter le 9° numéro de la

revue « L'Education physique en mouvement » qui porte sur
les innovations en éducation physique. Le monde est changeant, les
activités, les loisirs, les technologies évoluent et I'école doit
s'adapter a ces changements permanents.

Ce numéro est composé de six articles qui présentent quelques
innovations qui paraissent intéressantes a mettre en ceuvre en
éducation physique. Nous remercions I'ensemble des auteurs d'avoir
pris le temps de partager leurs pratiques et les résultats de leurs
projets de recherche et développement.

Quatre articles s'intéressent aux apports des nouvelles technologies
en éducation physique. Les innovations proposées en éducation
physique qui s'appuient sur les outils numériques (tablettes,
plateforme Lii®, vidéo 360°) nécessitent un temps de préparation
important en amont de l'intervention afin que ces outils soient au
service des apprentissages et qu'on puisse dépasser Ieffet
« Waouh ! » de I'émerveillement immédiat.

Le premier article de Fayaubost et al. met en exergue [lintérét
d'utiliser la vidéo 360° pour réduire les appréhensions du milieu
aquatique et faciliter I'apprentissage du savoir nager en sécurité
chez les éleves.

Les deux articles suivants portent sur des études actuellement
menées au sein de 'UER EPS (HEP Vaud, Lausanne) en lien avec
I'utilisation de la plateforme numérique Play Li® en éducation
physique, la mise en place de séquences interdisciplinaires et les
bénéfices observables sur la motivation et les apprentissages des
éleves. Plus précisément, le deuxieme article de Cece, Fargier et al.
porte sur I'étude Liimens basée sur une séquence interdisciplinaire
Li® visant des apprentissages en lien avec la coordination motrice
en éducation physique et les additions, comparaisons de nombres
en mathématiques. Cette étude montre qu'au-dela de [I'effet
« Waouh ! », la plateforme numérique Play Li® peut favoriser des
apprentissages notamment au niveau cognitif. Le troisieme article
de Lentillon-Kaestner et al. présente les résultats de [I'étude
« LiU_Move & Learn » qui est basée sur une séquence
interdisciplinaire LU® visant des apprentissages en éducation
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physique (lancers de précision) et en
mathématiques (repérage sur un systéme
d’'axes). Dans cette étude, des résultats
positifs ont été obtenus au niveau des
apprentissages a la fois en mathématiques et
en éducation physique. Cet article présente
également le projet « Li_Move &
Learn_suite » en cours de développement
visant a développer des séquences
interdisciplinaires Li® éducation physique et
langues, et a mesurer les effets sur les
apprentissages et la motivation des éleves.

Finalement, le quatrieme article propose un
témoignage d'un enseignant d’éducation
physique, Frédéric Doan, qui a accepté de
partager son expérience d'utilisation des
tablettes numériques dans le but de mettre
en action les éléves dés les premiers instants
de la legon d’éducation physique. Les retours
de I'enseignant et des éléves sont positifs :
I'utilisation de la tablette numérique rend la
mise en activité attrayante pour les éléves et
I'enseignant préconise d'autres utilisations de
cet outil afin de motiver les éleves en
éducation physique.

Les deux autres articles de ce numéro
proposent des innovations sans recours aux
nouvelles technologies. Dans ces
innovations, lidée étant de changer les
pratiques, faire différemment pour
surprendre, motiver les éleves et parfois
faciliter la gestion du matériel pour les
enseignants.

Le cinquiéme article de Patois et ses
collaborateurs propose d'utiliser la
personnalisation du contexte afin de motiver
les éleves en course d'orientation en
éducation physique. La personnalisation du
contexte prend en considération les
préférences et intéréts des éléves (série TV,
groupe de musique, jeux vidéo, super-
héros...). Cet article propose la mise en
ceuvre d'une course d'orientation sur le
théme « Casa de Papel ».

Dans le sixieme article, Sévanne Shelton,
formatrice au sein de 'UER EPS, au travers

d'un témoignage, propose d'innover en
imaginant des utilisations variées du matériel
de gym et des objets de la vie quotidienne.
Elle propose une formation dans ce sens
pour les niveaux 1-4 dans le cadre du
catalogue de formation continue de la HEP
Vaud.

En somme, lorsque nous pensons au terme
« innovations », nous le relions trés souvent
et peut étre trop rapidement et de maniere
réductrice a [l'utilisation de nouvelles
technologies. D’autres types d'innovation
existent comme proposés dans les 5° et 6°
articles de ce numéro. Afin d'élargir les
propositions autour de cette thématique des
innovations pédagogiques et didactiques qui
sera au coeur du prochain congres de I'ARIS
(Association pour la Recherche sur
I'Intervention en Sport) que nous organisons
a la HEP Vaud du 8 au 11 juillet 2024
(Réservez cette date !), nous souhaitons
proposer le théme suivant pour le prochain
numéro de la revue : « Enseigner I'éducation
physique autrement ». L'idée est de proposer
des contributions d'articles, sur des nouveaux
sports, des nouveaux supports
d’enseignement, des nouvelles approches
pédagogiques, des contributions qui
dépassent ['utilisation des outils numériques
et permettent d'élargir les possibles en
éducation physique, de donner des idées de
pratiques innovantes pour motiver, engager
et faire apprendre les éléves, et sortir des
pratiques traditionnelles. Enfin, a partir de ce
prochain numéro, une nouvelle rubrique
« Varia » permettra de partager des articles
qui n'entrent pas dans les thématiques d'un
numéro en particulier et laissera donc la
place a toutes vos propositions.

A vous de jouer et merci & tous d’avance pour
vos contributions !

Bonne lecture !

Vanessa Lentillon-Kaestner, éditrice

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

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

Comité de relecture : Océane Drouet Cochon —Louise Patois— Cédric Roure—Patrick Fargier—
Nicolas Burel—Vanessa Lentillon-Kaestner—Valérian Cece

Prochain numéro : « Enseigner I'éducation physique autrement »

Pour vos soumissions et questions : ep-en-mouvement@hepl.ch

Adresse du site de la revue : https://www.revue-epm.ch/
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INNOVER DANS L’'ENSEIGNEMENT DE LA NATATION
LE RECOURS A LA VIDEO 360° POUR LEVER LES APPREHENSIONS

Résumeé
Notre contribution rend compte d’une innovation développée dans le cadre de I'enseignement de la natation en EPS.
En effet, afin de lutter contre les appréhensions relatives au milieu aquatique qui peuvent constituer un frein a

I'acquisition du savoir-nager, nous avons développé une approche reposant sur trois étapes :

1) douche et

contenants, 2) outils pour le ciblage des phobogenes et 3) masques de réalité virtuelle (RV) et vidéo 360°. La

principale innovation de la démarche d’enseignement que nous présentons ici repose sur une entrée par la sphere
émotionnelle et le recours a des vidéos 360° tournées sous |'eau et visionnées par les éléves grace a un casque de
réalité virtuelle. A I'issue de cette démarche, les éléves ressentent une appréhension moins élevée. Ils ont aussi pu
acqueérir les premiers indices perceptifs sous I'eau et des connaissances liées a I'environnement aquatique.

Introduction

Chaque année, les noyades occasionnent de nombreux
déces. Selon I'Organisation Mondiale de la Santé (OMS),
372 000 en 2014, ce qui fait de la noyade un probléme
majeur de santé publique (Tyler et al.,2017). Selon Hsieh
et al. (2018) la France et la Suisse se classent
respectivement 11°™ et 24°™ sur 32 pays au sein de
I'OCDE en ce qui concerne la prévention des noyades.

En France, bien que le Ministére de I'Education Nationale
ait pris au sérieux cette problématique notamment en
soulignant qu'« Apprendre a nager a tous les éléves est
une priorité nationale, inscrite dans le socle commun de
connaissances et de compétences » (Bulletin officiel n°
28 du 14 juillet 2011), les disparités sont nombreuses.
Seulement 73% des éléves évalués en fin de 6°™ (et 82%
au terme du parcours de formation) peuvent étre
déclarés nageurs (Maudet et Eloi-Roux, 2019, p.111). Le
lutte contre les noyades reléve donc d'une « approche
multidimensionnelle » (ibid). En effet, apprendre a nager
repose sur « une premiére expérience positive de I'eau
qui fonde la capacité a agir de fagon adaptée dans une
diversité de situations rencontrées en milieu
aquatique » (Bulletin officiel n°9 du 3 mars 2022).

Dans le cadre de notre approche multidimensionnellg, le
recours au visionnement de vidéos 360° tournées sous

'eau constitue une innovation afin d’enrichir une
premiére expérience positive du milieu aquatique.
L'innovation renvoyant pour nous a la conception et la
mise en ceuvre d'une « fagon d'enseigner nouvelle,
inédite » (Tricot, 2017, p .8).

Notre scénario d'usage de la vidéo 360°
pour I'enseignement de la natation

La démarche congue a été testée dans le cadre de
I'enseignement de la natation. Elle repose sur trois
étapes qui ont été élaborées progressivement au cours
d'expérimentations en classe selon une démarche
itérative.

Phase 1 : Douches et contenants

Notre expérience avec les non-nageurs présentant une
appréhension du milieu aquatique nous a amené depuis
de nombreuses années a aborder les premiéres legons
dans un rapport a l'eau favorable (c'est I'éleve qui
déclenche volontairement sa rencontre avec le liquide),
ludique, agréable (eau chaude).

La premiere étape se réalise donc dans les douches et a
leurs abords. Cela génere un effet de « surprise ». Les
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douches, généralement utilisées comme sas sanitaire,
deviennent donc un nouvel espace pédagogique.

Au-dela de tous les petits jeux d’eau progressivement
proposés (s'arroser tout ou partie du corps, arroser et
remplir les orifices pour constater si I'eau rentre ou pas,
arroser par étapes son visage, arroser les autres, etc.),
les propositions de Pignol (2015) ont retenu notre
attention en intégrant dans la démarche différents
contenants. Nous utilisons des bassines, verres en
plastique, petits arrosoirs, etc. Si les jeux restent au
ceceur de notre pédagogie, le défi (cap ou pas cap) ou la
maitrise des compétences seul ou a plusieurs sont aussi
de puissants moteurs motivationnels. Parallélement, des
principes de base de respiration aquatique et d'apnée
sont posés mais via ces contenants qui servent alors a
souffler, s’arroser, arroser, recracher, etc. Cette étape
améne a une approche hors puis dans le bassin des
principes respiratoires fondamentaux, mais en venant
s'appuyer sur des rapports a l'eau favorisants et
capacitants.

Phase 2 : intégration de masques scaphandre, tubas et
foulards

Cette deuxieme étape, comme la premiere, se réalise en
parallele des apprentissages traditionnels qu’elle ne
remplace pas mais gu’elle enrichit. Pour ce faire, trois
outils (figure 1) sont utilisés : des tubas (différents
diameétres et longueurs), des masques de type
scaphandre et des foulards.

Les tubas sont utilisés sans masque de plongée (qui
bloque habituellement le nez). lls permettent la maitrise
des flux et des débits respiratoires dans des conditions
d'immersion variées (visage hors de I'eau, bouche puis
nez sous l'eau bloqué par les doigts puis bloqué par

apnée, etc), mais aussi plus ou moins stressantes
(aspirer par I'embout, par le bout du tube). lls permettent
surtout, via ces jeux, des progrés significatifs dans la
maitrise du stress (le débit est limité selon le diametre)
lies a lI'appréhension d'avaler de l'eau en servant de

véritable amplificateur de la reconstruction des

dissociations bucco-nasales.

Les masques de type scaphandre permettent de libérer
le non nageur d'une respiration aquatique (via un tuba
avec double systéme de valves anti-retour permettant de
conserver sa respiration de terrien). lls offrent la
possibilité de lutter progressivement contre les peurs
liées a I'engloutissement (hors de I'eau allongé sur un
matelas puis dans l'eau, petite puis progressivement
grande profondeur, avec des jeux de signaux, puis des
objets a saisir). La possibilit¢ de voir le fond sans
obstruction du champ visuel comme avec des masques
traditionnels et sans avoir a gérer la respiration est un
plus pour cibler et isoler le phobogéne. La limite de cet
outil est qu'il n'est pas congu pour les apnées et qu'au-
dela de 2m de profondeur 'eau pourra entrer dans le
masque.

Figure 1 — Exemple de tuba, masque scaphandre et
foulards utilisés en phase 2
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Les foulards sont quant a eux utilisés de multiples
fagons et sur différentes parties du corps pour accepter
les sensations de contact (semblables a des algues) en
milieu aquatique. Ces deux premiéres étapes
n'impliquent que peu de matériel et peuvent donc étre
généralisées a de nombreux contextes d’enseignement.

Phase 3 du scénario d'usage :
utilisés avec des vidéos 360°

des masques de RV

C'est dans cette troisieme étape que les masques de
réalité virtuelle (RV) utilisés avec des vidéos 360° vont
permettre de faire vivre des émotions progressivement
plus intenses et ainsi réduire les peurs initiales. Selon
Roche et al. (2021), la vidéo 360° repose sur des
enregistrements vidéos dans lesquels une vue dans
toutes les directions est enregistrée simultanément
grace au recours a une caméra spécifique avec un
objectif de type « fish-eye ». Contrairement a la vidéo 2D,
elle permet de changer d’angle de visionnement au
cours de la lecture de la vidéo.

Les masques RV n'ayant pas encore de caractéristiques
permettant de les utiliser dans I'eau, ils sont utilisés de
deux fagons dans notre démarche. Soit lors d’ateliers
dédiés qui vont se dérouler hors bassin avec (Figure 2)
ou sans ordinateur portable (Figure 3) selon le type de
matériel utilisé.

Figure 3 — Eléve non-nageur avec masque RV
en atelier phase 3

Masque RV PC

Manette

Vidéo utilisée en natation,
disponible a I'adresse

https://www.youtube.com/
watch?v=XVbIQNKE5vs

Eléve non nageur utilisant un

de la phase 3.

masque RV avec ordinateur lors

Figure 2 — Dispositif mis en place en bord de bassin

Soit en petite ou moyenne profondeur avec des
masques supports et smartphones, aux normes IP 67 ou
IP 68 tolérant une immersion accidentelle jusqu'a 3
métres (Figure 4).

Les éléves peuvent donc, grace a ces masques, vivre des
scénarii en eau vive, en pleine mer et en immersion (plus
ou moins profonde, avec poissons, méduses, etc). Les
éleves partiellement immergés peuvent ressentir
portance et sensations kinesthésiques dues aux
propriétés du milieu aquatique tout en visualisant des
images en milieu naturel stressant.

Notre démarche peut étre synthétisée dans un
organigramme (figure 5) montrant sa progressivité.

Figure 4 — Eléves non-nageur avec supports de
smartphone IP68

Revue professionnelle en ligne | www.revue-epm.ch | L'éducation physique en mouvement | #9—Juin 2023



(]
p““BIEsaﬁ“ Apprentissages
Savoir nager
Organigramme
Inter / intra phobogéne(s)
2023

| NOUVELLES TECHNOLOGIES

Mu_l_-i n_elfalncl

Quelle(s) phobie(s)
Quel niveau ?

t # Scénario 3:

Test SAVOIR NAGER +
Signes physiclogiques +
Questionnaire

- Scénario 2:
» Scénario 1:

Tuba (ablutophobie) et/ou masques (aquaphobie) et/ou foulards (thalassophobie)

Entrée dans les douches, eau chaude+ utilisation de contenants (Pignol 2015)

divers, jeux.

Figure 5 — Organigramme de progressivité PHOBIES360°

Résultats et conclusion

Cette démarche d'enseignement a été le fruit d'une
premiére étude exploratoire (Roche et al., 2022). Trois
premiers résultats ont été identifiés a partir de recueils
de données issues d’entretiens d'auto-confrontation,
d’échelles de Likert et d'observation des comportements
des éleves : 1) lutilisation d'une vidéo a 360° visionnée
dans un casque de RV permet aux éléves de vivre une
expérience immersive corporelle originale, une sorte
d'immersion dans la piscine mais vécue en dehors de la
piscine ; 2) les éleves ont ressenti un fort engagement
émotionnel entre l'anxiété et la curiosité en explorant
I'environnement aquatique, ce qui peut permettre de les
rassurer par la suite, et 3) pendant le visionnage, les
éleves ont développé et acquis des indices perceptifs

précis et des connaissances liées a I'environnement
aquatique. Les implications de ces résultats soulignent
les avantages de l'intégration de la vidéo a 360° dans un
scénario pédagogique en trois étapes afin de renforcer
la confiance et la familiarité avec I'environnement
aquatique pour soutenir I'apprentissage du savoir nager.

I nous semble donc que la vidéo 360°, si elle ne
constitue pas un outil magique, peut s’envisager comme
un nouvel outil pour les enseignants d’EPS afin de
réduire les appréhensions du milieu aquatique et faciliter
I'apprentissage du savoir nager en sécurité. Il demeure
tout de méme important de souligner que le recours a
cette technologie a un colt mais nécessite aussi
certaines connaissances techniques et technologiques
pour implémenter son usage.
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INNOVATIONS NUMERIQUES, EFFET « WAOUH ! », ET APPRENTISSAGES EN
EDUCATION PHYSIQUE ET EN MATHEMATIQUES

LE CAS DE LA PLATEFORME PLAY LU

Résumeé
L'effet Waouh correspond a I'’émerveillement immédiat que peuvent ressentir les utilisateurs d'une innovation
technologique. Dans le cadre scolaire, on peut craindre que le recours a des outils numériques innovants suscite cet
effet sans pour autant favoriser les apprentissages. Afin de déterminer si cette crainte est fondée, le présent article

rend compte de résultats récents examinant les effets de jeux vidéo actifs de la plateforme numérique Play Li® sur
les apprentissages en éducation physique. Les résultats étayent I'idée d’'un possible dépassement de I'effet Waouh
pour favoriser des apprentissages moteurs et cognitifs. Leur exposé débouche sur une réflexion aux conditions du
recours a ce type d'innovations dans un but d’apprentissage.

L'effet Waouh

L'effet Waouh ou effet Wow, dénomination inspirée
d’'onomatopées couramment utilisées, a été initialement
théorisé en sciences du commerce pour rendre compte
de la réaction de surprise, d’admiration, voire
d’émerveillement que déclenche un produit ou un
service sur une clientele (Wirtz & Johnston, 2003). Dans
le champ commercial, I'obtention de cette réaction
présente un intérét certain en ce qu'elle permet a un
produit de se démarquer de produits concurrents.

L'expression a été reprise dans différents champs, dont
celui de I'éducation pour décrire I'effet immédiat que
peuvent susciter certaines innovations, en particulier
numériques, chez les éleves comme chez les
enseignants. L'utilisation de tableaux interactifs, de
salles de cours connectées ou de casques de réalité
virtuelle a par exemple été associée a un effet Waouh
(Herro, 2016). Pour autant, il n’échappera a aucun
lecteur de cet article qu'a la différence du commercial,
I'enseignant ne cherche pas a vendre un produit et ne

peut se contenter de I'approbation immédiate que peut
susciter un objet, aussi innovant soit-il. Nombre
d’enseignants et de chercheurs ont pointé les limites de
cet effet Waouh dans un contexte scolaire, certains
arguant de ce qu'il constitue un « leurre éducatif » si on
en espére des retombées sur les apprentissages (Herro,
2016). Or, faire apprendre est une visée majeure de
I'Ecole. Ainsi, en éducation physique, par-dela des
nuances contextuelles ou culturelles, il est généralement
ambitionné une transformation motrice, cognitive et/ou
psycho-sociale des éléves. De ce fait, I'intégration d'un
outil innovant & I'Ecole ne saurait se justifier pleinement
en raison des seules émotions positives que procurerait
la découverte de celui-ci.

Cette grille de lecture, qui peut sembler frappée au coin
du bon sens, nous apparait essentielle pour analyser
I'intérét et les limites d’'un nouvel outil dans la sphere
éducative. C'est avec ce regard que nous proposons
d’'analyser les résultats d'études récentes centrées sur
les jeux vidéo actifs de la plateforme Play LU® en
éducation physique.
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sources d'effet
vecteurs

Les jeux vidéo actifs :
Waouh et/ou
d'apprentissage ?

Les jeux vidéo actifs se distinguent des jeux vidéo
traditionnels en ce qu'ils nécessitent de réaliser des
mouvements tels qu'un lancer de balle, ne se réduisant
par au simple maniement d’un joystick ou d'une manette,
pour interagir avec l'interface électronique et/ou évoluer
dans l'univers du jeu vidéo proposé (Benzing & Schmidt,
2018). Apres s'étre développés dans le monde du
divertissement puis de la santé, les jeux vidéo actifs ont
été expérimentés en contexte scolaire. Dans une revue
de littérature récente (Cece et al., 2023), nous avons pu
mettre en évidence que ['utilisation de la plupart de ces
outils en éducation physique suscite un plaisir et un
engagement physique accrus a court terme dont la
pérennisation a plus long terme est moins évidente. En

effet, différentes études présentent des scores
motivationnels ou d’engagement élevés lors des
premieres découvertes avant de diminuer

progressivement au fil des expositions a ces outils.
Cette étude a aussi permis de pointer un manque de
données concernant l'impact sur les apprentissages
disciplinaires et transversaux des éleves. Ces éléments
appellent a déterminer si I'impact des jeux vidéo actifs
sur les éléves se limite a un effet de type Waouh, tel qu'il
a été précédemment décrit, ou si ces jeux peuvent en
outre favoriser 'apprentissage.

A cette fin, on peut s'intéresser aux jeux vidéo actifs que
propose la plateforme Play Li®, lesquels ont été voulus
spécifiquement adaptés au champ scolaire, a la
différence de l'essentiel des jeux vidéo actifs qui sont
issus de consoles de divertissement (e.g., Wii®, Xbox®,
Kinect®). Ce positionnement sur le marché des jeux
vidéo actifs nous a amenés a étudier les impacts
possibles de certaines applications de jeux de cette
plateforme sur les éléves.

Les effets constatés de Play Li® sur
les apprentissages

Les jeux de la plateforme Play Li® sont pratiqués a
partir d'animations audiovisuelles projetées sur un mur
de 6m x 3m. |l s’agit, dans certains jeux, d’interagir avec
ce dispositif via un lancer de ballon ou un toucher
manuel (voir le numéro 5 de la revue I'Education
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Physique en mouvement pour plus de précisions), dans
d’autres, de se mouvoir en fonction de stimuli projetés.
L'univers sonore constitue parfois ici un simple fond,
rythme dans certains cas les mouvements a produire et
comprend le plus souvent des éléments venant
souligner une erreur ou une réussite. En complément
d’'une premiere étude portant sur des jeux avec lancer de
balle (voir article suivant), I'étude rapportée ci-dessous,
s'appuie sur un jeu appelant a reproduire les
mouvements d’avatars. Elle examine les effets conjoints
de la pratique de ces jeux sur des apprentissages en
éducation physique et en mathématiques chez des
éléves scolarisés dans le systeme romand (secondaire

).

Etude Liimens

Cette recherche récente (année scolaire 2021-2022)
visait a investiguer les effets potentiels d'un jeu vidéo
actif de Play LU® sur la coordination motrice, sur la
rotation mentale (c’est-a-dire la capacité a faire tourner
I'image mentale d’'un objet pour se le représenter un fois
la rotation effectuée) ainsi que sur des taches
d’arithmétique mentale (additions, multiplications) et de
comparaison de quantités (comparaisons de deux
nombres et comparaison de deux ensembles de points,
en chaque cas pour déterminer le plus grand des deux).
Des études scientifiques ont en effet suggéré que les
résultats en traitement numérique et en arithmétique
sont influencés par la capacité de performance en
rotation mentale (e.g., Thompson et al., 2013 ; Georges
et al, 2019) et que cette capacité est impactée par
I'activité physique pratiquée par les sujets (e.g., Fargier
etal,, 2022).

Le groupe expérimental a effectué une séquence de 5
legons utilisant I'application « Gréove » (plus deux temps
de pré- et post- tests) décrites dans le tableau 1. Les
éléeves de 9°-10° impliqués dans la séquence apprenaient
ainsi progressivement une chorégraphie en reproduisant
les mouvements d’'un avatar qui leur faisait face. Durant
les différentes legons, ils avaient pour consigne
systématique d'effectuer une rotation mentale de
maniére a s'imaginer a la place de I'avatar et de l'imiter.
Des éléves de méme niveau étaient impliqués dans un
groupe controle pratiquant des jeux de Play LU® qui ne
mobilisent pas significativement les capacités spatiales
(e.g., jeux sollicitant les capacités aérobies ou le lancer
de précision).
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Groupe experimental

Groupe controle

Séquence avec utilisation de I'application Groove

Lecon 1 : Pré-tests
Legon 2, 3 et 4, 5 et 6 : Apprentissage progressif et ré-

pétition de la chorégraphie (intitulée « First Thing ») sur
Groove dans I'optique d'un flash mob en fin d’année.

Exemple de mouvement projetés a I'écran :

PHPNED

Pour chaque phase d'apprentissage :

Tout d'abord, répétition du mouvement a vitesse lente
(0.75 voir 0.5 si le mouvement est difficile) avec un mé-
tronome sans musique.

Ensuite, vitesse normale avec métronome sans mu-
sique, puis, vitesse normale avec métronome et mu-
sique.

Enfin, vitesse normale avec uniquement la musique.

Une fois que deux mouvements étaient vus, il s'agissait
de répéter ces mouvements en musique avant de pas-
ser aux mouvements suivants.

Lecon 2 : Apprentissage des 4 premiers mouvements

Lecon 3 : Répétition des 4 premiers mouvements et ap-
prentissage des 4 suivants

Lecon 4 : Répétition des 8 premiers mouvements et ap-
prentissage des 4 suivants

Lecon 5: Répétition des 12 premiers mouvements et
apprentissage des enchainements suivants

Lecon 6 : Répétition de la chorégraphie compléte a vi-
tesse normale

Legon 7 : Post-tests

Séquence sans utilisation de I'application Groove

Lecon 1 : Pré-tests

Legon 2, 3 et 4, 5 et 6 : Utilisation de différentes applica-
tions Play L visant au développement de I'endurance et
de la précision en lancer.

Legon 2 et 3 : Utilisation des applications Mire (tirer sur
une cible mobile) et Galactic (tirer sur des météorites
qui descendent de I'écran avant gu’elles ne touchent la
station spatiale) sous forme d’'estafette

Exemple d’écran dans le cas de Mire

Legon 4 : Utilisation des applications Germ (tirer préci-
sément pour renvoyer un virus dans le camp adverse) et
Chrono (courir et toucher I'avion de la couleur de son
équipe) sous forme d’estafette

Exemple d’écran dans la cas de Gem :

Legon 5 : Utilisation des applications Liivia (résolution
d’énigmes : tirer sur la bonne réponse) et Briish (tirer
précisément pour enlever les carries d’'un animal) sous
forme d’estafettes

Exemple d’écran dans le cas de Briish :

Lecon 6: Utilisation des applications Brish (cf. ci-
dessus) et Livia (résolution d’énigmes: tirer sur la
bonne réponse) sous forme d’estafettes

Exemple d’écran dans le cas de Liivia :

Legon 7 : Post-tests

Tableau 1 — Description des séquences (expérimentale et contréle)
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Si les résultats (ANCOVAs) ne mettent pas en évidence
de différence entre les deux groupes au plan de
I'évolution des performances en coordination motrice et
en comparaison de nombres, ils indiquent une
amélioration supérieure des scores de rotation mentale
(p < 0,05) et des résultats aux tests d'addition simple
(p < 0,01) et d'addition complexe (p < 0,05) chez les
sujets du groupe expérimental.

Discussion et perspectives

Les résultats de cette étude suggérent que certains jeux
vidéo actifs peuvent impacter les éléves au-dela de
'effet Waouh, pour favoriser des apprentissages.
Plusieurs éléments peuvent expliquer cet impact positif
sur les apprentissages. Il est en premier lieu a noter que
I'effet Waouh, bien qu'il n'ait pas été mesuré dans cette
étude, peut constituer un tremplin vers I'apprentissage,
méme s'il ne peut suffire a le garantir. Certaines
caractéristiques des jeux vidéo actifs utilisés dans
I'étude rapportée ci-avant peuvent tout a la fois susciter
un effet Waouh et (1) soutenir l'attention des
pratiquants et le volume de répétition, en particulier
I'univers de pratique immersif proposé, ou encore (2)
offrir un support pédagogique précieux, notamment via
I'apport automatique de feedbacks fréquents et précis,
en particulier via des signaux audiovisuels ou des
enregistrements vidéo analysables suite a un essai, qui
contribuent en outre a l'univers de pratique immersif.

Si de telles opportunités sont a porter au crédit des jeux
vidéo actifs utilisés dans I'étude précitée, il convient de
souligner qu’elles ne peuvent cependant suffire en tant
que telles a susciter ipso facto I'apprentissage. La
séquence testée dans cette étude est d’abord le fruit
d’'une ingénierie pédagogico-didactique portée par une
équipe de praticiens et de chercheurs soucieuse de
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mettre en place une progression adaptée au niveau du
cursus et aux besoins (affectifs, cognitifs, moteurs,
sociaux) des éleves concernés. Cette ingénierie
s'appuyait également sur les avancées de la recherche
scientifique afin de faire le choix des applications
présentant une opportunité crédible d'associer cognition
numeérique et motricité.

Ainsi, on peut imaginer que les jeux vidéo actifs de la
plateforme Play Li® tels que ceux utilisés dans cette
étude sont parmi les plus adaptés au contexte scolaire
(e.g., en raison de la possibilit¢ offerte de jouer
simultanément en grand nombre a un jeu projeté sur le
mur d’une salle de sport...). Pour autant, sans le travail
d’ingénierie ici souligné, il est probable que les effets de
pratique de ces jeux s'essoufflent une fois I'effet Waouh
passé, ce qui serait pour le coup un effet pervers, ou
gu’ils conduisent a un zapping pédagogique peu propice
au temps requis pour une apprentissage donné, ce qui
serait un autre effet pervers. Les questions de logistique
et de co(t financier sont ici a considérer, en particulier
selon la classique logique du rapport codt / bénéfice. En
ce sens, des possibilités accrues de paramétrage des
jeux au regard des stimuli, de la difficulté et de la
complexité seraient bienvenues auxquelles travaille du
reste le fabriquant. Une réflexion a une exploitation
évitant d’accroitre les risques d’addiction aux écrans trés
présents chez les jeunes semble en outre a mener (Cece
etal., 2023).

En définitive, le passage d'un effet Waouh a des
apprentissages ne peut guére s'obtenir via la seule
utilisation mécanique d’'un outil numérique. Elle requiert
une réflexion sur I'exploitation de cet outil en adéquation
avec les transformations visées.
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APPRENDRE TOUT EN JOUANT

LE DISPOSITIF LU® POUR APPRENDRE EN EDUCATION PHYSIQUE ET DANS D’AUTRES
BRANCHES SCOLAIRES

Résumeé
L’'UER EPS au sein de la HEP Vaud a investi depuis 2019 dans un dispositif de jeux vidéo actifs (JVA), la plateforme
Li® et développe différents travaux de recherche et développement afin de mesurer les effets de ce dispositif sur
I'activité physique, la motivation et les apprentissages des éléves. Concernant les apprentissages, un premier projet
a consisté a développer une séquence interdisciplinaire en éducation physique et en mathématiques avec et sans le

dispositif Li®. Un second projet en cours de développement vise le développement de séquences interdisciplinaires
en éducation physique et en langues. Au regard de leurs caractéristiques intrinseques, les JVA constituent des
ressources pédagogiques intéressantes afin d’'améliorer les apprentissages en milieu scolaire. Un travail d'ingénierie
didactique est nécessaire afin que les apprentissages soient mis au cceur des séquences et que le jeu devienne un
moyen au service des apprentissages.

Les apports des jeux vidéo actifs (JVA)
et du dispositif Lii®

Les jeux vidéo actifs (JVA) sont des outils numériques
qui permettent de relier deux mondes : les jeux vidéo
souvent reliés a l'augmentation des comportements
sédentaires et a leurs effets déléteres sur la santé
(physique, sociale et mentale) des jeunes (Le Heuzey &
Mouren, 2012) et le mouvement dont les bénéfices pour
la santé ne sont plus a démontrer (Warburton & Bredin,
2017). Dans les JVA (par exemple, Xbox® Kinect,
Nintendo® Wii, Dispositif Li®), l'interface numérique
nécessite de se mouvoir pour réaliser le jeu : pratiquer
un sport, résoudre une énigme, répondre a une question,
reconstituer un puzzle, compléter les lettres
manquantes dans un mot, etc. En 2017, le dispositif Li®
a vu le jour au Canada. L'idée de ce dispositif est de
transformer I'environnement pédagogique en un espace
immersif et captivant, ou les enfants sont engagés
physiquement, socialement et cognitivement. L'UER EPS
a investi en 2019 dans la version mobile du dispositif
LU®, puis en 2021 dans un dispositif fixe pour la salle de
sport de la HEP Vaud. Le dispositif mobile a permis de

développer des prestations de service Li®
(interventions dans les établissements) et des
recherches dans des établissements vaudois

partenaires. Nous avons également un partenariat avec
I'entreprise LU® qui va permettre d'équiper gratuitement
d’'un dispositif fixe un établissement vaudois, partenaire
a nos recherches.

Contrairement aux jeux vidéo traditionnels, les JVA
permettent d’augmenter I'activité physique chez les
jeunes, ainsi que leur motivation (Cece et al., 2023). Une
étude récemment menée au sein d'un établissement
vaudois a permis de montrer que le dispositif Li®
permet d'améliorer la motivation des éléves et leur
activité physique lorsqu'une dimension collective et
compétitive (défis inter-équipes) est intégrée aux taches
a réaliser (ce n'est pas le cas lors des activités réalisées
individuellement) (Roure et al., 2022). A ce jour, encore
trop peu d'études se sont intéressées aux effets des
JVA sur les apprentissages scolaires (Cece et al., 2023).
Dans cet article, nous nous intéressons plus
spécifiguement aux apports du dispositif Li pour les
apprentissages, en éducation physique mais également
dans d'autres branches scolaires, comme en
mathématiques ou dans les langues.
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Apprendre en éducation physique et
mathématiques grace au dispositif LU®

Lors d'une étude récente (projet « Li_Move & Learn »),
nous avons développé une séquence interdisciplinaire
pour des éléves de 7-8° qui visait le développement
d’apprentissages en éducation physique et en
mathématiques en lien avec le plan d’études romand
(PER). Cette séquence a été proposée avec et sans le
dispositif LU et les objectifs visés étaient en éducation
physique : « Etre capable de lancer loin et précis par le
haut & une main » (CM23) et en mathématiques « Etre
capable de se repérer dans un systéme
d'axe » (MSN21). Cette séquence a été réalisée sur les
doubles périodes d’éducation physique sur six semaines
(pour plus de précisions, voir Bovas, Chabloz & Lentillon-
Kaestner, 2021). La majorité des applications Li
permettent de travailler le lancer précis. Certaines
applications Li® ont été identifiées comme susceptibles
de développer des apprentissages en mathématiques en
complément de ceux en éducation physique (Fargier et
al., 2022a, 2022b). Nous avons notamment utilisé dans
la séquence Li®, les applications qui permettent de
travailler le repérage dans un systeme d'axes en
mathématiques tout en exergant le lancer précis du
ballon (lancer sur les bonnes coordonnées) : les
applications Constello® et SphYnX® (voir figure 1)

Les séquences avec ou sans Li® ont été mises en place
au sein d'établissements vaudois (101 éléves avec LU®
et 117 éléves sans Li®) et les résultats de I'étude ont
permis de mettre en exergue de meilleurs
apprentissages dans la séquence LU® (comparée a la
séquence sans Li) aussi bien en éducation physique
(lancers de précision sur une cible) qu'en

mathématiques (repérages sur un systeme d’axe). D'un
point de vue motivationnel, les scores de l'intérét en
situation des éleves étaient similaires et élevés pour les
deux séquences interdisciplinaires avec ou sans le
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dispositif Li® (Cece et al., soumis ; Fargier et al., 2022a ;
Simard et al., 2022). Les meilleurs apprentissages dans
la séquence LU® peuvent s'expliquer par les
caractéristiques intrinseques des JVA. Premiérement, ils
permettent d’obtenir des feedbacks directement aprés
chaque lancer. Par exemple, dans ['application
SphYnX®, la bonne réponse est indiquée aprés chaque
lancer ce qui permet aux éléves de mieux comprendre
leurs erreurs. Deuxiemement, I'environnement immersif
du dispositif LU® (lumieres, son, animations, etc.)
permet une meilleure attention des éleves (e.g., Ruiz-
Ariza et al, 2018). Ces résultats positifs sur les
apprentissages rejoignent ceux d'autres études qui
montrent que le développement cognitif est fortement
relié au développement moteur (e.g., Diamond, 2000) et
nous ont conduit a poursuivre nos recherches sur le
développement d’apprentissages scolaires grace au
dispositif Li®. Nous allons nous intéresser a présent
aux apprentissages interdisciplinaires en éducation
physique et en langues.

Apprendre en éducation physique et en
langues grace au dispositif Li® ?

Des travaux ont montré des liens étroits entre
production langagiére et motricité (e.g., Recht et Leslie,
1988). On peut en tout état de cause imaginer qu'une
pratique de jeux de Play Li associant langage et
motricité puisse impacter positivement a la fois les
apprentissages moteurs et des acquisitions lexicales,
voire syntaxiques, notamment en configurant ces jeux
pour qu'ils suscitent une association entre lexiques et
actions motrices mobilisées (choix de mots, choix
d’actions motrices a réaliser). L'application Livia®
(choix de questions libres) pourra étre utilisée pour
travailler le vocabulaire et la grammaire en langues et
permettre ainsi d’adapter les questions en lien avec les
exigences du PER et le programme scolaire des éleves
en cours. Les apprentissages visés en éducation

Figure 1 — Applications Constello® et SphYnX®
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physique seront notamment le travail du lancer de
précision et d'autres mouvements selon les applications
utilisées, et le développement de la santé sous I'angle de
I'engagement moteur. Ce projet nécessite une étroite
collaboration avec les collegues enseignants
d’éducation physique et/ou langues (allemand, anglais,

tout en s'amusant en éducation physique comme dans
les autres branches d'enseignement. Le jeu est une clé
pour apprendre, puisque les apprentissages sont
facilités pour les éléeves (qui prennent du plaisir) et
permettent aux enseignants d’atteindre leurs objectifs
dans une ambiance de classe agréable. Un travail

d’ingénierie didactique est nécessaire afin que le jeu soit
au service des apprentissages (et non une fin en soi) en
éducation physique mais également dans les autres
branches (souvent sous-exploité).

italien...). Ainsi si vous étes intéressés par ce projet,
nous vous remercions de prendre contact avec nous.

Conclusion

Les JVA ne sont pas opposés aux valeurs scolaires bien
au contraire. lls proposent des opportunités d'apprendre
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ACTION SUR LE DEBUT DE LECON !
ENTRETIEN AVEC FREDERIC DOAN

Résumé
Le début de legon est parfois une problématique pour les enseignants d'éducation physique par le
temps de latence avant la mise en route des éléves. Frédéric Doan, enseignant d’éducation
physique, partage dans cet interview une proposition qui vise a mettre les éléves en activité des les
premiers instants de la legon par un outil numérique que les éleves peuvent utiliser en autonomie
dés leur arrivée en salle de sport.

Qu'est-ce qui vous a amené a réfléchir a innover a
propos de la mise en activité des éleves ?

Le temps est souvent trop court lors d'une legon
d’éducation physique pour attendre I'arrivée de tous les
camarades. Je pense notamment a mon impatience
d’éléve lors de ses débuts de legons ou jaimerais
pouvoir démarrer tout de suite. L'objectif était donc de
rentabiliser le mieux possible les périodes d’'éducation
physique, et cela dés les premiéeres minutes de la legon.

De mon coté, je gagne aujourd’hui un temps non
négligeable avec cette mise en activité. Cela me permet
de peu m'occuper de linstallation du matériel et les
éleves les plus autonomes et rapides viennent me
donner un coup de main lorsqu'ils ont fini leur défi.

Concréetement, en quoi consiste cette innovation ?

Des la sortie des vestiaires, les éléves se dirigent vers la
tablette disposée a un endroit fixe de la salle de sport
afin de connaitre les modalités de I'échauffement. La
présentation de I'échauffement se fait par un outil
numérigue comme [l'application Spin the Wheel
(permettant un tirage au sort, voir Figure 2) ou par un
montage sur iMovie.

La mise en train se compose souvent du classique réveil
cardio-vasculaire et articulaire mais il s'enchaine par une  Je recherche ici la mise en activité la plus rapide et
activité ludique connue ou un défi en vidéo. autonome des éléves et on passe de la balle américaine
cerceaux au défi de coordination (jonglage, équilibre...)
en passant par des duels en renforcement musculaire
(air hockey). C'est également l'occasion de partir sur un
toLis el torin + xticlations échauffement spécifique a la legon comme le défi de tir
Match spike ball 2 contre 2 au tChOUkba”

< [@J Echautfement spike -

1]
G
®

Je suis toujours dans la démarche expérimentale, je
teste sans cesse de nouvelles approches alors oui je
fonctionne par essais-erreurs pour affiner. Par exemple
je mets dorénavant tout sur une seule page car la
navigation va créer une grosse perte de temps dans la
mise en activité.
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Comment ces expériences ont-elles été regues par les
éleves ?

D'une maniere générale, [l'utilisation du support
numeérique exploité dans cette innovation est répandue
chez nos éléves, ils sont a l'aise avec l'outil et peuvent
facilement naviguer entre des pages ou méme sur des
applications différentes. Cela rend la mise en activité
attrayante, le défi ou le jeu d'échauffement semble étre
une source de motivation mais tout dépend de la durée
et de la variété des activités. L'expérience vidéo avec
des éléves de classe d’accueil (non francophone) facilite
également l'intégration des consignes a condition de
limiter les instructions a I'écrit.

Comment pouvons-nous imaginer étendre cette
démarche a d'autres activités ou d'autres éleves ?

Cette activité peut étre utilisée dans toutes les
disciplines afin de transmettre des objectifs de legon ou
d’évaluation. Je I'utilise notamment en natation afin de
donner aux éléves les criteres du parcours d’évaluation
de fin de cycle sous la forme d’'une capsule vidéo.

Plus largement, je n'ai pas encore utilisé cette approche
pour d'autres moments de lecon mais c'est une idée a
développer. Je pense notamment aux retours au calme.
On peut également imaginer utiliser la démarche du défi-
jeu en autonomie au coeur de la legon en intégrant des
contenus d'enseignement et des objectifs de legon. On

H /

—

S e

?
|

peut méme envisager de transférer la démarche en salle
de classe.

Quelles seraient les éventuelles limites et pistes
d'améliorations futures par rapport a cette méthode ?

Ce début de legon n’'est pas la panacée pour rendre
autonome tous les éléves. En effet, certains seront
preneurs rapidement quand d’autres essayeront des
stratégies d’'évitement afin d’aller plus rapidement vers
le jeu. Si la mise en activité rapide est réussie, la
présence de I'enseignant reste essentielle au début de
I'année scolaire lorsque les éléves ne connaissent pas
les modalités ainsi que pour les accompagner a mener
un échauffement complet (évaluation CM 21/8.15). Ma
réflexion du moment est de savoir comment amener les
éléves a construire eux-mémes une capsule vidéo afin
de présenter une activité ou un défi de coordination
spécifique.

Enfin, il est clair que la mise en place de cette démarche
demande une implication non négligeable de la part de
I'enseignant et colte en temps a ces débuts. Mais je
dirais que le temps a consacrer en amont permet d'en
gagner beaucoup par la suite.
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CONNECTER LES LECONS D’EDUCATION PHYSIQUE ET SPORTIVE AUX
INTERETS INDIVIDUELS DES ELEVES : LA PERSONNALISATION DU CONTEXTE

UNE PISTE POUR ENGAGER LES ELEVES DANS LES APPRENTISSAGES

Résumé
L'attrait constant pour la nouveauté et les nouvelles technologies dans la société actuelle engendre souvent de la
part des éleves des comportements de zapping en éducation physique, et plus largement, dans le cadre scolaire.
S'inscrivant alors dans un role de consommateur, I'éléve éprouve rapidement lassitude et ennui, ce qui le place en
décalage avec les demandes scolaires comme faire preuve de persistance dans I'effort physique pour apprendre. En
créant des liens concrets entre les lecons d’éducation physique et les intéréts extra-scolaires des éleves, la

personnalisation du contexte a pour objectif de réduire ce décalage. L'enjeu de cette étude est de mettre en lumiére
le concept de personnalisation du contexte en éducation physique en s'appuyant sur une illustration, prochainement
testée en course d'orientation. Nous montrerons que la mise en place d'un enseignement tenant compte du capital
culturel, des préférences et aspirations des éléves peut étre la source d’'un engagement durable dans les

apprentissages.

Introduction

Dans une société ou l'attrait pour la nouveauté et les
nouvelles technologies ne fait que croitre, s'engager de
fagon durable en éducation physique peut s’avérer étre
un véritable défi. Pour faciliter 'engagement de ses
éleves, I'enseignant a tendance a proposer de nouveaux
contenus, en utilisant par exemple la pluriactivité en
éducation physique (Lenzen & Deriaz, 2015). Dans ce
cadre, l'éleve est alors considéré comme un
« consommateur de sa motricité » dans une activité
entierement dirigée par l'enseignant (Huot, 2019). Les
multiples changements au cours d’'une séquence, voir
méme d’'une legon, renvoient selon Ubaldi (2004) a une
éducation physique « zapping » pouvant étre la source
de décrochage et de sédentarité chez les jeunes. Dans
ce cadre, proposer un environnement stable en
connexion avec leurs préférences, intéréts individuels, et
habitudes peut s’avérer une solution pour leur permettre
de s’engager de fagon durable, au service de leur
réussite scolaire et personnelle.

Personnaliser le contexte, un enjeu au
service de I'engagement des éleves en
eéducation physique

La personnalisation du contexte, définition

La personnalisation du contexte renvoie a I'adaptation
d’'un environnement d'apprentissage aux connaissances
préalables, objectifs, préférences et intéréts de I'éléve
(Collins & Halverson, 2009). Plus particulierement, selon
Ross (1983), « personnaliser le théme des legons »
permet de connecter les expériences et intéréts extra-
scolaires avec les legons mises en place en éducation
physique. Les travaux de Walkington et Bernacki (2014),
dans le domaine des mathématiques, ont permis
d’identifier trois composants pour décrire une approche
de personnalisation du contexte :

- La profondeur de la personnalisation correspondant au
niveau de connexion avec l'éleve (e.g., le theme de la
lecon fait-il référence a une série dont tous les jeunes
parlent ou bien a des préférences individuelles et
spécifiques de chaque éléve concerné ?) ;
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- La taille du grain renvoyant au nombre d'éléves
concernés par la personnalisation (e.g., le theme de la
lecon est-il propre a chaque éléve, a des petits groupes
de quatre éléves, ou au groupe classe ?)

- Le niveau d'appropriation indiquant le degré
d’engagement des éléves dans la personnalisation (e.g.,
est-ce I'enseignant qui crée le théme de la legon et le
contenu personnalisé ou est-ce I'éleéve qui crée l'univers
dans lequel il se voit apprendre en éducation physique ?)

En combinant ces composants, il est possible de
distinguer plusieurs approches de la personnalisation du
contexte. Une premiére approche consiste a distribuer un
questionnaire aux éleves pour recueillir leurs préférences
et intéréts individuels. Puis sur la base de legons
précongues, l'enseignant adapte leurs contenus en
utilisant les résultats des questionnaires. Cette approche
a souvent été utilisée en mathématiques pour
personnaliser des énoncés de problemes
mathématiques, via notamment une assistance par
ordinateur. Dans cette approche, la profondeur de la
personnalisation du contexte est souvent moyenne, la
taille du grain est individuelle et le niveau d'appropriation
par les éléves est faible. Une deuxiéme approche se base
sur la personnalisation de groupe, en prenant en compte
des intéréts partagés par un groupe d'éléves ou le
groupe classe. Dans ce cas, la profondeur est moyenne,
la taille du grain plus grande mais le niveau
d’'appropriation par les éleves reste faible. Enfin, la
derniere approche se base sur la valeur d'utilité et
consiste a demander aux éléves de personnaliser le
contexte en prenant en compte leurs intéréts et en
indiquant en quoi les legons vécues sont utiles pour ce
gu’ils font en dehors de I'école. Dans ce cas, le niveau
d’appropriation par les éléves est élevé, la taille du grain
est petite et la profondeur de la personnalisation est
importante. Personnaliser le contexte permet de
coordonner les normes de I'école aux normes extra-
scolaires. Cet aspect semble primordial afin que I'école
affiche une continuité avec les enjeux sociétaux actuels.
C'est dans ce cadre que les éléves parviendront a
construire un chemin vers la réussite, riche de sens et de
progres, en lien avec leurs besoins, capital culturel et
aspirations. Néanmoins, la personnalisation du contexte
nécessite de I'enseignant, une certaine expertise liée a la
connaissance de ses éléves, aux enjeux soulevés par la
diversité de son groupe classe ainsi qu'a I'équilibre
nécessaire pour que la personnalisation du contexte
apporte une réelle plus-value en termes d’engagement et
d’apprentissage.

La personnalisation du contexte, quelle approche
privilégier en éducation physique ?

Etre conscient de la diversité des éléves au sein des
classes, de la réalité présente sur le terrain et des
exigences académiques, conduit a questionner la
personnalisation basée sur la valeur d'utilité. En effet,
laisser la liberté du théme de la legon pourrait rendre

difficile I'alignement curriculaire d’'une séquence. De plus,
le groupe classe est constitué d'autant d'individualités
qu’il n'y a déléves : une personnalisation issue de
chaque individualité nuirait a la dimension collective du
groupe et au climat de classe. De plus, mobiliser la
premiére approche générant des legons assistées par un
ordinateur, sur la base de questionnaires préalablement
remplis par les éleves, parait difficilement concevable. Il
faut en effet tenir compte des spécificités de I'éducation
physique, discipline ou les éléves sont en mouvement,
interagissent entre eux et éprouvent des émotions en lien
avec la pratique d’activités physiques.

Ainsi, la deuxieme approche basée sur les intéréts
thématiques de groupe nous semble la plus pertinente.
Dans ce cadre, scénariser judicieusement les legons
d’éducation physique est une solution prometteuse.
L'age des éleves concernés, les caractéristiques de
I'établissement ainsi que les actualités suivies par ces
éleves nous permettent de dresser une liste des
tendances et intéréts qui animent un groupe. Revisiter
les classiques est également pertinent : c’est un moyen
de s’assurer que tous les éléves connaissent le scénario
créé, quel que soit le degré d'intérét qu'ils y portent.
Ainsi, les legons d’éducation physique peuvent étre
scénarisées en fonction d'une série TV, d’'un groupe de
musique, d’un jeu vidéo, d’'un super-héros, ou encore d'un
sportif professionnel. Dans le cadre de cet article, nous
illustrons ci-dessous une legon d’éducation physique qui
s’appuie sur une personnalisation de groupe en lien avec
une série TV populaire auprés des jeunes.

Personnaliser le contexte, un exemple
concret en course d'orientation

En fin de séquence, mes éléves de 10°™ « Harmos »
éprouvent des difficultés a réaliser des choix
stratégiques en course d'orientation. Je décide alors de
concevoir une legon basée sur I'objectif de « Réaliser un
parcours d'orientation le plus rapidement possible,
grace a des choix d'itinéraires courts et réfléchis ». Le
scénario de la legon portera sur la série Netflix populaire
« La casa de Papel ». Le professeur (alias I'enseignant)

planifie le meilleur braquage jamais organisé. L'objectif

de la legcon pour les éléeves
devient alors d'infiltrer la

fabrique nationale de Ia
monnaie et du timbre a

Figure 1 - lllustration d’un
poste

Madrid, afin d’'imprimer 2,4
milliards d’euros en billets

de 50. Les 12 postes
présents sur la course
d’orientation deviennent

alors des lieux sur lesquels
les éléves peuvent imprimer
des billets. Chaque poste se
présente ainsi :
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Les vignettes, de 1500 a 20, sont amovibles sur le poste.
Sur chaque poste, une vignette aléatoire est rouge.
Chaque vignette correspond au nombre de billets de 50
euros imprimés. Par deux, les éléves choisissent un nom
d’emprunt correspondant a une ville, en lien avec La
Casa de Papel. Avant de commencer, ils tireront au sort
une contrainte. Par exemple : « Le premier poste
d'impression a valider est le numéro 8 ».

Dans un premier temps, les éléves disposeront de cing
minutes afin de dessiner le trajet qu'ils emprunteront
pour passer auprés de toutes les machines a
impression, en respectant la contrainte tirée au sort. Ce
temps correspond aux mois passés par les braqueurs
dans la maison de campagne isolée qui leur sert de lieu
pour planifier leur braquage.

Dans un deuxiéme temps, aprés avoir fait valider leur
itinéraire par le professeur (correspondance entre le
trajet dessiné sur la carte et la contrainte), les éléves
partent réaliser le trajet prévu. Lorsqu’ils arrivent sur un
poste, ils prennent et gardent avec eux la vignette avec
le plus haut chiffre indiqué restant. Ainsi, le premier duo
arrivant sur le poste prendra la vignette 1500, le
deuxiéme 1000, etc. La vignette rouge, présente en un
exemplaire sur chaque poste, correspond a un temps de
négociation avec les otages. Lorsqu’'un duo arrive et que
la vignette la plus haute est rouge, ils doivent se mettre
en pause. lIs ne pourront repartir du poste que lorsque le
duo suivant arrivera sur ce méme poste. Bien
évidemment, ils n‘ont pas le droit de sauter cette
vignette rouge.

Dans un troisieme temps, a la fin de la réalisation du
parcours composé des 12 postes, les éléves comptent le
nombre de billets imprimés au cours du parcours, en
réalisant Il'opération correspondante aux vignettes
collectées : « 1500 x 50 + 200 x 50 (...) + 500 x 50 ». Les
éleves auront deux repéres quant a leur potentiel
réussite sur le circuit et sur l'objectif de choix
stratégiques pour gagner en efficacité. Le premier sera
le temps réalisé pour effectuer le parcours complet (géré
par le professeur) ; le deuxiéeme sera la comparaison
entre 'opération gu'ils auront réalisée et le maximum de
billets qu'ils auraient pu imprimer. lls se rendront vite

compte que leurs impressions sont insuffisantes pour
parvenir aux 2,4 milliards de francs. L'objectif est de
terminer sur une dimension collective avec la création
d’'une alliance entre tous les braqueurs. Si des éléves se
trouvent en difficulté ou en échec par cette contrainte
temporelle assez forte, il est d'ailleurs possible de créer
des alliances stratégiques entre certains duos tant que
de besoin.

Conclusion

En scénarisant sa legon, I'enseignant établit des liens
entre les intéréts individuels, les expériences des éleves
et les contenus qu'il souhaite enseigner. Grace a
I'utilisation d'une approche cohérente avec Iles
ressources dont il dispose pour personnaliser le
contexte, il peut créer une véritable dynamique collective
en inscrivant I'éducation physique et les éléves dans une
culture commune, basée a la fois sur les attentes
institutionnelles et capital culturel de ces derniers. Cette
derniére facilitera ainsi I'engagement des éléves au
profit de leur réussite. Néanmoins, il est important de
souligner que la diversité des éléves entraine I'existence
de plusieurs références culturelles, préférences et
intéréts au sein d'un méme groupe ; si le theme choisi ne
répond que partiellement aux envies du groupe, alors les
éleves adhéreront a [lactivité en surface et les
apprentissages ne seront pas aussi fructueux
qu’espérés.
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L’EDUCATION PHYSIQUE AVEC TROIS FOIS RIEN
ENTRETIEN AVEC SEVANNE SHELTON

Résumé

Vous n'avez pas acces a une salle de gym équipée pour les legons d'éducation physique ?
Parfois le temps manque pour organiser et sortir du matériel.

Ce témoignage de Sévanne Shelton, enseignante d’éducation physique et chargée d'enseignement a -
la HEP Vaud, propose d'imaginer des utilisations variées du matériel de gym et des objets de la vie 7 »
quotidienne. L'accent est mis sur la créativité et l'imagination en favorisant le rendement et 1

l'autonomie des éleves.

Quelles raisons vous ont poussé a réfléchir a une
éducation physique avec un matériel limité ?

En 1% je dirai le temps. C'est la limite temporelle de la
gestion de classe qui m'a poussée a innover. Dans la
réalité, une période de 45 minutes avec une classe de 22
éleves de 4 a 6 ans en milieu de matinée. L'équation
donne rapidement un ensemble vide si on ajoute une
importante manipulation de matériel chez des éleves
pas encore réellement autonomes.

En paralléle, j'ai eu a enseigner dans des contextes ou
I'équipement n’était pas toujours celui d'une salle de
sport, comme une salle communale avec uniquement du
matériel de base et pas suffisamment pour tous les
éléves.

Moi, j'avais a cceur de proposer des apprentissages en
éducation physique et non une récréation améliorée.
Alors je suis allée ouvrir les armoires et j'ai regardé ce
qu'il y avait dedans et jai essayé de trouver des
solutions.

Concretement, en quoi consiste une éducation physique
« avec trois fois rien » ?

Concrétement, cela revient a viser les objectifs
classiques de notre discipline et de suivre le schéma
traditionnel d'une legcon mais en
conservant le méme matériel du
début a la fin et/ou en ne se
limitant pas sur ce qui peut étre
utilisé comme du matériel
d'apprentissage. Le fait qu'un
méme objet ait différentes utilités
favorise la gestion de la classe,
allége la gestion mentale de
'enseignant et oblige a étre
créatif. Par exemple, le basique
sautoir peut servir a faire des
équipes mais devient également
un trésor a rechercher, il délimite
des zones ou encore faire un lien
entre éléves en situation de

collaboration. J'utilise beaucoup une baguette magique
fictive qui transforme un méme objet en plusieurs outils
en fonction des demandes de la situation
d’apprentissage : « Abracadabra, mon sautoir devient un
chapeau » pour une activité d'équilibre !

Pour I'enseignant cela peut se faire de deux maniéres,
soit en exploitant ce que I'on trouve de disponible au fil
des opportunités, soit en cherchant a I'extérieur ce qui
pourrait étre utile pour un objectif d'apprentissage
précis. Pour ma part, j'avais I'habitude de beaucoup
stocker donc j'avais déja un répertoire important a
exploiter.

La formation continue proposée semble intéresser
beaucoup d'enseignants.

I ne faut pas oublier que pour des enseignants
généralistes, la salle de sport n'est pas forcément un
espace confortable et la gestion du matériel n'est pas
simple. Le c6té « clé en main » est un facteur important.
A la fin de cette formation mes collégues me disent
avoir des idées pour les six prochains mois. Un second
point plus atténué est le coté rassurant du « petit
matériel ». Les engins sont lourds et demandent aux
éléves une certaine autonomie et une formation qui n’est
pas évidente au début du cycle 1.

Les "balles" peuvent prendre différentes formes
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Comment expliquer cet attrait pour une sobriété
matérielle ?

L'attrait n'est pas exactement ce qui émerge
initialement. Je dirai que c'est plutét la créativité. Que
faire avec une massue ? Et ces anneaux de plage, ¢a sert
a quoi exactement ?

A travers la formation des univers (imaginaire, réel,
symbolique, naturel) sont explorés. Ainsi une corde a
sauter peut servir a 12 activités différentes sauf sauter
et c'est ¢a qui attire.

C’est vrai que, par contre, ma sensibilité personnelle me
pousse a me questionner sur la potentielle seconde vie
que l'on peut apporter a du matériel qui est parfois
utilisé que quelques semaines pour suivre un effet de
mode.

Quel matériel est exploité ?

Rien.... Et tout.. Du matériel naturel : pives, cailloux,
marrons que l'on a naturellement sous la main et que les
éleves emmeénent en classe peuvent étre par exemple
utilisées avec des estafettes, des sacs bleus d'une
grande enseigne de meuble deviennent des parachutes
(on se cache dedans, on essaye de le remplir d’air en
courant vite...). Je dois avouer que les pincettes, ou la
feuille de papier journal n'ont plus vraiment la céte. J'ai
cherché d'autres entrées en observant les éléves et les
mouvements « gadgets » lancés par une grande chaine
alimentaire suisse : les toupies, les cailloux percés, les
élastiques bracelets.. Bref, jai étudié le marché.
L'avantage est également que ce type de matériel n’est
pas uniqguement utilisé en gym et permet de faire le lien
entre les différents temps scolaires. Pour faciliter
I'exploitation de ce matériel diversifié, cela fonctionne
bien quand il y a un pattern commun aux legons, avec
des routines, des situations ou régles du jeu semblables
mais avec un matériel différent. Par exemple une méme
action de lancer de précision développera différentes
capacités et évitera la lassitude si I'éleve lance des
pives, des cailloux puis une balle de tennis.

Quels sont les retours d'expérience des enseignants (ou

stagiaires) cette éducation

physique ?

ayant expérimenté

Que ce soit en formation de base ou en formation
continue, les retours sont vraiment positifs. Les
maitresses trouvent cette démarche fonctionnelle et
retrouvent du plaisir a aller a la gym avec leur classe, a
enseigner I'éducation physique. Mon objectif personnel
« secret » est gqu’elle ne se dise plus jamais : « Oh, non !
demain j'ai la gym.... Je vais faire quoi ? ». L'objectif est
de donner des exemples, des idées mais surtout de faire
en sorte que chacun puisse se créer son propre matériel
de gym avec trois fois rien et développe sa créativité. Il
n'y a pas de recette a appliquer car chaque enseignant
peut exploiter un matériel différent en fonction de ses
opportunités mais surtout de sa personnalité.

Quelles seraient les éventuelles limites et pistes
d'action par rapport a ces méthodes ?

Bien s(r I'exploitation d'un matériel diversifié demande
une organisation du stockage. Dans les établissements
ou jai donné cette formation, le matériel a été trié,
chaque ensemble d'objets a été étiqueté et déposé dans
une boite facile a transporter de I'armoire a la salle de
gym. Il est également possible que I'exploitation d'un
objet ne fonctionne pas ou ne remplisse pas son
objectif. Dans ce cas-la, les enseignants sont habitués a
s’adapter et a réguler la situation. C'est une prise de
risque toute relative a assumer. Mais dans I'absolu, je
pense qu'il n'y a pas de limites, la créativité offre la
possibilité de transformer les anneaux de plage en
couronnes de roi et reine, les tapis de gym en voiture, les
bancs deviennent des autobus, les cordes a sauter
permettent d'étre au Far-West, dans I'espace, de devenir
funambule, clown ou pirate. Grace a la magie d’une
baguette magique, les éléves rentrent dans les taches et
courent par exemple 35 minutes en endurance sans le
réaliser.

La formation continue attestée CM071 (Utiliser les
alentours de I'école pour enseigner I'EPS en cycle 1) et
CMO072 (Explorer le matériel d’EPS pour créer des univers
spécifiques et accessibles aux tout-petits) seront de
nouveau ouverte pour I'année 2023-2024 dans le catalogue
de formation HEP

A retrouver sur le lien : https://candidat.hepl.ch/accueil/
formations-continues/formation-continue-attestee/offre-
de-cours/programme-annuel-de-cours.html
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