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Contexte 

• Différents	domaines	dans	lesquels	le	numérique	est	convoqué	è	
aider	à:	
•  l’apprenGssage	des	élèves	
•  l’acGvité	des	enseignants	
•  la	formaGon	des	enseignants	(environnements	mulGmédia,	serious	
game,	créaGon	de	clips	animés)	

• Des	ouGls	nomades	de	plus	en	plus	performants	

• Des	proposiGons	pédagogiques	extrêmement		foisonnantes	et	
ingénieuses	(ressources	numériques,	développement	d’applis,	«	scénarii	
pédagogiques	»,	blogs,	sites	de	partage,	etc.)	

	

	



Contexte

• Deux	posiGons	extrêmes:	
• Le	numérique	comme	nouveau	gadget	pouvant	détourner	
les	enseignants	de	leur	cœur	de	méGer	
• Le	numérique	comme	une	innovaGon	permeTant	de	
renouveler	les	praGques	pédagogiques	(transformerait	les	
manières	d’enseigner	et	d’apprendre)	



Enjeu de la présenta2on  

•  Dépasser	ces	deux	posiGons	pour	envisager	les	apports	possibles	des	ouGls	
numériques	pour	l’apprenGssage	et	l’enseignement	de	l’EPS	è	nécessité	d’une	
réflexion	sur:	
•  	les	effets	potenGels	de	l’usage	du	numérique	sur	l’acGvité	des	enseignants	et	des	élèves	
•  	les	stratégies	pédagogiques	pour	une	intégraGon	réussie	du	numérique	dans	les	praGques	
enseignantes	

•  En	se	centrant	sur	la	régulaGon	des	apprenGssages:	la	trame	«	guider,	
accompagner,	enquêter	»	

•  En	différenciant	ce	qui	est	de	l’ordre	de	la	périphérie	et	du	cœur	de	
l’enseignement	et	de	l’apprenGssage		

•  En	évitant	le	piège	de	la	«	magie	du	numérique	»	(disGnguer	les	ouGls	de	leurs	
modalités	d’uGlisaGon)	



Plan de l’interven2on

1.	Numérique	et	régulaGon	des	apprenGssages:	aide	et	écueils	
possibles	

2.	Les	différents	niveaux	d’impact	de	l’uGlisaGon	du	numérique		
	
3.	Les	modalités	d’usage	avant	les	ouGls	



1. Numérique et régula2on des 
appren2ssages des élèves  



Rappel
• Trois	formes	essenGelles	de	régulaGon	des	apprenGssages	
des	élèves	qui	s’entremêlent:	

•  Le	guidage:	réguler	les	comportements	observés	chez	les	élèves	
sur	la	base	des	écarts	avec	des	comportements	aTendus	(référence	
à	une	norme)	
•  L’accompagnement:	aider	les	élèves	à	modifier	leurs	
comportements	grâce	à	une	«	acGvité	réflexive	»	(des	réponses	
personnelles)	
•  L’enquête:	comprendre	les	dimensions	subjecGves	de	l’acGvité	des	
élèves	pour	accompagner	leurs	apprenGssages	du	dedans,	en	
orientant	leurs	intérêts	praGques		

è	Comment	le	numérique	peut-il	servir	ces	trois	formes	de	régulaGon?	



Le guidage
Aider	les	élèves	à	«	reproduire	»	un	comportement	aTendu	



•  Aider	les	élèves	à	se	construire	une	«	image	mentale	»	du	mouvement	
•  Fournir	des	modèles	adaptés	pour	les	élèves	(en	termes	de	niveau	de	praGque)	
•  Des	modèles	à	disposiGon	parlants	(angles	de	vue,	ralenG,	arrêt	sur	image,	
commentaires-dessins)	

è	SubsGtuGon	/	complément	à	la	tradiGonnelle	démonstraGon	

•  Aider	les	élèves	à	se	situer	dans	un	niveau	

•  Aider	les	élèves	à	réguler	leur	acGvité	
•  Des	feedbacks	plus	rapides,	plus	précis	(pour	comparer	le	réalisé	et	l’aTendu)	
•  Sur	la	forme	des	acGons	ou	leurs	résultats	

Les	aides	possibles	du	numérique	



Logiciel	de	capture	et	
d’analyse	vidéo	
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ApplicaGons	de	recueil	
d’évènements	



Logiciel	de	capture	et	
d’analyse	vidéo	
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Appli	de	recueil	
d’évènements	

Les	«	feedbacks	augmentés	»:	plateforme	de	force,	accéléromètres,	etc.		



Les	précauGons	et	écueils	concernant	le	
guidage	


• Des	«	capsules	vidéo	enrichies	»	pour	focaliser	l’aTenGon	
sur	des	«	clefs	de	lecture	»	perGnentes		
• Ne	pas	sur-invesGr	les	aspects	moteurs	des	habiletés	
(exemple	acrosport:	pas	que	des	alignements	mais	une	aTenGon,	un	mode	de	
relaGon	à	l’autre)	

• Conserver	le	sens	de	l’acGvité	(éviter	le	«	détournement	»	des	tâches)	
• Prendre	en	compte	les	condiGons	d’efficacité	des	feedback	
(Cf	liTérature	sur	feedback	et	apprenGssages	moteurs)	

• La	construcGon	de	«	savoir-faire	percepGfs	»	(Michel	Pradet)	



L’accompagnement
Aider	les	élèves	à	s’engager	dans	une	«	posture	réflexive	»	



• Visualiser	un	profil	d’acGvité	pour	se	déterminer	un	
projet:	
•  	d’entraînement		
•  	de	performance	
•  	de	créaGon		

• Proposer	des	ressources	pour	ces	projets	(les	«	scénarii	
pédagogiques	enrichis	»)	

Les	aides	possibles	du	numérique	



Mon	projet	d’entraînement:	
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Banque	de	ressources	numériques	

Un	projet	arGsGque	en	acrosport	en	relaGon	avec	un	cahier	
des	charges	



Les	précauGons	et	écueils	concernant	
l’accompagnement

• Les	scénarii	et	les	ressources	ne	font	pas	tout	mais	
doivent	être	supervisés	et	accompagnés	par	
l’enseignant	
• Des	scénarii	en	termes	de	cheminement	et	non	
d’iGnéraires	(le	piège	d’une	«	néo-PPO	»)	



L’enquête
Accéder	au	ressenG	des	élèves	pour	les	«	accompagner	»	du	dedans	



• Accès	de	nouvelles	traces	d’acGvité	des	élèves	
(e.g.,	tracé	GPS)	
• Offrir	de	nouveaux	espaces	d’expression	aux	
élèves	(blog,	ENT)	
• Aide	à	la	mise	en	place	d’espaces	d’acGons	
encouragées	

Les	aides	possibles	du	numérique	



Les	précauGons	et	écueils	concernant	l’enquête

• Des	EAE	évitant	les	«	errements	»	
• MainGen	d’une		certaine	«	normaGvité	»	(des	
transformaGons	orientées,	pas	que	choisies	par	les	élèves)	

	



2. Différencier différents niveaux d’impact du 
numérique  

	
Aider-faciliter	/	Transformer-enrichir	

Ruben	Puentedura:	modèle	SAMR	



Aider - faciliter  

•  L’acGvité	de	l’enseignant:	
•  	AutomaGsaGon	d’un	certain	nb	de	tâches	(gesGon	des	présences,	
consGtuGon	des	équipes,	édiGon	de	dossards,	calcul	des	temps,	suivi	des	
résultats,	organisaGon	des	rencontres,	édiGons	de	stats…)		
•  Facilité	d’archivage	des	producGons	des	élèves	et	d’accès	à	ces	producGons	
•  ConcepGon	plus	aisée	des	supports	de	cours	(QR	codes)	
•  Possibilité	d’échanges	et	de	partage	

•  L’acGvité	de	l’élève	
•  MoGvaGon	
•  ATenGon	
•  Feedbacks	

«	Facilitateurs	»	de	
	l’apprenGssage	



Transformer / Enrichir

•  	Nouveaux	formats	de	leçons	
•  Nouveaux	formats	de	travail:	de	nouvelles	organisaGons	des	espaces	
–	de	nvx	«	Gming	»	de	leçons	–	de	nvx	types	d’interacGon	entre	
élèves	

• Nouveaux	possibles	en	termes	de	différenciaGon	
•  Respect	de	la	diversité	des	temporalités	des	apprenGssages	
•  Diversité	et	choix	de	contenus	

• Nouvelles	modalités	d’évaluaGon	
•  Formes	de	«	dévoluGon	»	vers	les	élèves	
•  «	EvaluaGon	différée	»	(aTenGon	écueils)	

• Des	communautés	de	partage	à	différentes	échelles	--	Des	
praGques	«	plus	collaboraGves	»		

Pour	l’enseignant	



Transformer / Enrichir

• AcquisiGons	de	nouveaux	savoirs:	
•  Liées	au	numérique	
•  Disciplinaires	et	socle	(le	domaine	5)	
•  Compétences	plus	générales	(l’observaGon,	l’analyse)	

• Une	autonomie	accrue	dans	le	travail	
•  	De	nouveaux	retours	d’informaGons	
•  	A	court	terme	
•  A	moyen	et	long	terme	(archivage	des	traces	d’acGvité	sous	
différents	formats)	

• Des	banques	de	ressources	à	disposiGon	
• Des	«	interacGons	enrichies	»	(sur	la	base	de	diverses	traces	de	
l’acGvité)		

Pour	les	élèves	



Un	usage	éclairé	du	numérique:	envisager	les	effets	sur	
l’acGvité	de	l’élève	(en	termes	de	gains	potenGels	mais	aussi	

de	«	pertes	»)	
	

Trois	éléments	

	
	
	

3. Les modalités d’usage avant les ou2ls



La matérialité des situa2ons d’EPS
•  Différentes	applicaGons	pour	recueillir,	traiter	et	meTre	en	
forme	des	évènements:	
•  	Très	propres	et	lisibles	
•  	MulGplicité	des	types	de	traitement	(comparaison,	cumul,	etc)	
•  Archivage	et	suivi	
•  …	
	

•  Oui	mais…	une	forme	de	mise	à	distance	
•  La	manipulaGon	concrète	-	Le	caractère	incarné	de	la	cogniGon	
•  La	visualisaGon	immédiate	et	le	pas-à-pas	(régulaGon	dans	l’instant)	
•  Les	traces	d’hésitaGon,	le	tâtonnement	
•  La	perGnence	des	recueils-traitements	/	à	des	intenGons	
pédagogiques,	des	logiques	d’acGon	



L’image vidéo
•  Numérique:	un	retour	en	force	de	la	vidéo	

•  	La	séquence	vidéo	comme	démonstraGon	et	comme	feedback		
	

•  Oui	mais…	
•  Diversité	des	résultats	des	études	sur	«	apprenGssage	et	vidéo	»	(démonstraGon	ou	feedback)	
•  Apports	différents	selon	type	d’habiletés	à	acquérir,	l’âge,	le	niveau	de	praGque,	les	«	styles	
cogniGfs	»,	les	capacités	de	visualisaGon	–	abstracGon,	les	types	de	plan		

•  Des	études	qui	commencent	à	dater	(années	1980),	sur	les	images	vidéo	de	l’époque	(pas	celles	
actuelles:	plans	embarqués,	synchronisés,	à	360°,	les	drones)	

•  Etudes	actuelles	plus	sur	la	vidéo	formaGon	==	>	montrent	l’ambivalence	des	images	vidéo	(CF	
apprenGssage	de	la	coiffure,	en	enseignement	nécessité	de	coupler	les	vidéos	avec	EAC)	

•  Quelques	études	récentes	en	sport.	Ex	en	rugby	sur	vidéo	et	aide	à	la	prise	de	décision	è	
autoscopie	plus	performante	si	collecGve,	orientée	par	un	quesGonnement,	commentée	

è	Nécessité	de	relancer	les	études	sur	image	vidéo	et	apprenGssage	en	EPS	pour	«	ré-
actualiser	»	un	corpus	de	connaissances	et	aider	(et	non	prescrire)	à	l’intervenGon	en	EPS	
		



L’image vidéo
•  Numérique:	un	retour	en	force	de	la	vidéo	

•  	La	séquence	vidéo	comme	démonstraGon	
•  	Image	de	soi	comme	rétro-acGon,	comme	aide	à	l’apprenGssage	
	

•  Oui	mais…	
•  Diversité	des	résultats	des	études	sur	apprenGssage	et	feed-back	vidéo		
•  Apports	différents	selon	type	d’habiletés	à	acquérir	(morphocinèses	–	téléocinèses),	l’âge,	le	
niveau	de	praGque,	les	«	styles	cogniGfs	»,	les	capacités	de	visualisaGon	–	absracGon,	les	
types	de	plan	(à	croiser	avec	types	d’habiletés)	

•  Des	études	qui	commencent	à	dater	(années	1980),	sur	le	matériel	vidéo	de	l’époque	(pas	
les	«	images	enrichies	»	actuelles	et	possibilités	d’analyse)	(plans	embarqués,	synchronisés,	
à	360°,	les	drônes)	

•  Relancer	des	études	sur	image	vidéo	et	apprenGssage		
•  Peu	d’études	actuellement	sur	image	vidéo	et	apprenGssage	en	EPS		
•  Qqunes	en	sport	(incidences	images	à	360°	sur	apprenGssage	du	shoot	en	basket)	
•  Qquns	sur	la	vidéo	formaGon	==	>	montrent	l’ambivalence	des	images	vidéo	(CF	
apprenGssage	de	la	coiffure,	en	enseignement	nécessité	de	coupler	les	vidéos	avec	EAC)	

•  Nécessité	de	«	ré-actualiser	»	un	corpus	de	connaissances	pour	aider	(non	guider)	
l’intervenGon	en	EPS	

Interroger	la	perGnence	du	recours	aux	images	
vidéo	pour	l’apprenGssage	(ne	va	pas	de	soi):	
dans	quel	but,	quand,	comment?	
	
	
Ne	pas	oublier	la	corporéité	des	situaGons	d’EPS:	
le	corps	objet	et	moyen	de	l’apprenGssage	en	EPS	
(ne	pas	meTre	le	corps	de	l’enseignant	à	
distance)	



L’opacité des « algorythmes »

• Numérique	pour	automaGser	un	certain	nombre	de	calcul	en	EPS	
•  	RM	et	charges	travail	
•  	VMA	et	temps-intensité	de	course	
	

• Risque	de	la	mise	en	arrière-plan	d’autres	acquisiGons	
•  Enjeu	de	la	CP	5	(analyser-concevoir)		
•  «	Pilotage	externe	»,	rôle	d’exécutant	
	

•  Se	poser	les	quesGons	du	quand,	comment	et	pourquoi	de	l’usage	
de	ces	applicaGons	

	



• Un	usage	de	plus	en	plus	important	d’objets	connectés	dans	les	
praGques	sporGves	de	loisir	et	de	haut	niveau	

• Cependant	moins	d’uGlisaGon	du	numérique	en	EPS	/	à	d’autres	
disciplines	(notamment	arGsGques)	(Marc	Morieux)	

•  	Causes	possibles:	
•  La	crainte	du	numérique	comme	source	de	désengagement	corporel	
•  «	Piloter	son	corps	»	vs	«	Vivre	son	corps	»	
•  La	difficulté	à	conceptualiser	des	praGques	pédagogiques	intégrant	le	
numérique	au	service	d’apprenGssages	disciplinaires	en	EPS	

	
	
	

Conclusion




