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Poeurguor 2

« |_e plaisir oublié (exces de didactisme)
*.|_e plaisir ignore (vs effort)

« |_a relation plaisir/APSA ne va pas de sol
« |Le plaisir : condition du progres !

« |_e plaisir : condition de la santé !




MiIeUx prendre en compie le plaisir
des éleve en EPS c’est :

Décoder les representations “emotionnelles”
des éleves en EPS

Programmer les APSA selon leur essence
emotionnelle

Reconsidérer les formes scolaires de pratiqgue
traditionnelles




1. DEceder les representations
‘emotieonnelles” des eleves en EPS

« L2 competition joue les seconds roles aussi
pien dans les perceptions gue dans les
attentes !

* L2 convivialite est plebiscitee par tous les
éleves guels gue soient leur age et leur
Sexe |

=¥ Ce gui est recherché c’est la reliance, la guéte du lien
social, le partage d’émotions dans et autour de I'action
mais en rapport avec elle.




Diiferents; types de sensipilitée a
Factivite physigue

Une sensibilité a la pratigue compétitive

Une sensibilité aux formes ludiques

Une sensibilité a 'approche conviviale
Une sensibilitée a la maitrise technigue

Une sensibilité a des sensations corporelles




2. Pregrammerles ARPSA selon leur
essence emotionnelle

« T'enir compte de I'essence emotionnelle
des sports

2 axes:
= |La ferme et la signification emotionnelle de I'activiteé :

epretve; defi, renconire
= | es modalites de victoire ou de reussite : mesure,
seere, coniommite (G. Bui-Xuan)

« Classer les APSA a partir de ces 2 axes

« Jouer sur la complementarite emotionnelle
des APSA pour les programmer




Classiiication emoetionnelle
GES| ACUVIIES SPOrtiIVES

[Cepreuve Le defi L2 rencontre

INeillicsNe/eN Escalade naturelle  Canoé-kayac Footing
MESUNE Descente en rait Ski de descente Roller (rando

Cyclisme urbaine)
Athlétisme compet |Cycloteurisme

NeilViies ole Escalade (SAE) =ojojiofzll] Jorkyball
Score C. Orientation JUGE Judo « randori »
Sguasn Squash loisir

S
ACHVItES der | Siriow=gaziiel gotir GIISPEIVE Danse; Cligue
coniermite | 29! S

I aistisiile|Us artistigue

Ju=Jitsu




3. Reconsiderer les fermes
Scolalies de pratigue traditiennelles

« Reludiser les APSA en jouant sur d'autres formes

et modalités de rencontre

Introduire plus d’incertitude dans le résultat

Imaginer d'autres formes de comptabilisation des points (plus
variees, plus fun, ...)

Inventer des formes originales de rencontres (ex. ronde italienne)

Minimiser la victoire ou la défaite en valorisant la maitrise et la
reussite personnelle

*. Transformer certaines formes de pratique en

moedifiant Ieur Impact emotiennel

= Jouer sur la forme et la signification de I'évenement
= Jouer sur les modalités d’obtention de la victoire




EXEemples : course de duree

L’'épreuve

Le défi

La rencontre

Activités de
mesure

Courses de demi -

fond et de fond

Activités de
score

Activités de
conformité




Exemples;: volley ball

L’'épreuve

Le défi

La rencontre

Activités de
mesure

= 1 eguipe contre" une
autre

= echanger 15 X avec
le plus de partenaires

Activités de
score

= Gagner a2 ¢ i,
ou 2c 1+ 1, etc.

Matchs
tradtionnels

Activités de
conformité

= 1 éguipe contre. une
autre

= respecter une
routine avec.le plus
de partenaires




Vareriesiplaisiis dans Ies fieimes
Scolallies de pratigue du phadminton

Exemple de metissage original score/conformité

en differenciant les facons de marquer
Eermenti s Leplacelr-iappeur
* margue sur volant place ou pique = 3 points
* margue sur volant « cadeau » = 1 point

Forme n®2: Le geneur

* margue sans avoir donne un seul volant « cadeau » a
'adversaire durant 'echange = 3 points

* autre maniere de marquer = 1 point
Formen®3 ;. e deplaceur-geneur

v margue sans avoir donné un seul volant « cadeau » a
I'adversaire durant 'échange et apres |'avoir fait reculer en
Zone arriere = 3 points

v_ autre maniere de marquer = 1 point




Vareriesiplaisiis dans Ies fieimes

Scolallies de pratigue du phadminton

Exemple de metissage original defi/Epreuve en
jouant sur 2 types de sensibilité

v Gagner le match au score « normal »

= Vers le plaisir et le desir de gagner pour les eleves
sensibles a la pratigue compétitive

* Reéussir le projet de jeu choisi = marquer 50% de 3 points

= Vers le plaisir et le deésir de reussir pour les éleves
sensibles a la maitrise technique

* Gagner le match au double score (normal et total bonifié)
tout en reussissant son projet (50% de 3pts)

=»Vers le plaisir et le désir de gagner en progressant pour
les eleves qui ont cette double sensibilite




Coneclusion

Mais le plaisir en EPS n’est pas une fin en soi !

llFdoit étre relie a une demarche d’apprentissage
et d’eéducation car il est une condition de
"apprentissage (progres) mais aussi du got
durable de pratiquer (sante)

LLe plaisir en EPS est donc une exigence ethique




