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Preoccupations

* Pourguol remargue-t-on un desintéret

progressif des eleves en EPS ?
(A. Davisse et C. Louveau, JP Colin, S. Deslaurier)

« Pourguol dit-on gue les éleves sont des
éternels déebutants ? Peut-on (oul faut-il)

parler d’echec scolaire en EPS ?
(D. Delignieres)




Constats

« Des tendances sociales nouvelles (A. Loret,
O. Bessy, C. Pociello, B. Lefevre, G. Lacroix)

« Un désir unanime des jeunes pour leurs
|OISIFS (P. Parlebas)

« Des besoins différencies seloni l'age et le
SEXE (Groupe « plaisir » AEEPS)




Sport et EPS

* |_.a dimension compétitive est trop
Valorisée, et trop tot, au detriment d’autres
dimensions (symboligue, historigue, ...)

« La dimension eémotionnelle du sport n'est
pas suffisamment prise en compte
(didactisme, orthedoxie scolaire)




3 Principes

« Classer les activités sportives selon leur
essence emotionnelle

« Mieux cerner les attentes emotionnelles
des eleves en fonction de leurs
caracteristigues

* Programmer les APSA de facon a faire
vivre des experiences emotionnelles
variees et complementaires




|.’essence emotionnelle des sports

* Formes et significations de I'évenement
v L’épreuve
v |Le défi
v/ |La rencontre
« Modalités d’obtention de |a victoire (. Bui-xuan)

v/ |_.a mesure
v Le score

v/ |La conformité




Classification émotionnelle
des sports

L’epreuve Le défi LLa rencontre

Activités de PEScaladernattiele
mesure DESCEREEnNIL

Activités de Fooetall Jorkyball
score Judoe Judo « randori »
Sguash Squash laisir

Activités de | Snow-board pour Gym sportive [Danse; cirgue

conformité | SO Ski artistique artistigue
JU=Jitsu




L’épreuve

* Définition

Activité sollicitant fortement 'imaginaire (univers feerique ou

Infernal) d’un ou plusieurs individus et induisant une forme de
depassement de sol.

Dans I'épreuve, c’est I'exploit par rapport a soi ou aux yeux des
autres ou gui prime.

= 0ES

Principalement les APPN mais aussi certaines activités artistigues
comme le plongeon, l'acresport ou la natation synchronisee ...

Emotions génerees / plaisir eprouve

La peur, I'angoisse, mais aussi I'euphorie, la fierte, etc.
LLe plaisir est lie a la sensation d’un surpassement de soi, mais
egalement a un sentiment de maitrise de son corps.




Le défl

* Définition
Activité mettant en concurrence, de maniere directe ou indirecte,

immediate ou differee, des individus ou des groupes aux interéts
antagonistes
Dans le defi, c’est la victoire qui prime.

Exemples

Sports de raguette, sports de combats, sports collectifs ...

Sprint, course de fond, courses cyclistes ...
LLes concours de golf, d'athletisme, hippigues, les courses contre la
montre ...

Emotions generées / plaisir éprouve
La déception, la consternation, I’'exultation ou la jubilation sont des

émotions couramment associees a la defaite et la victoire.
e plaisir est attache a un sentiment de puissance, de domination.




. a rencontre

« Définition
Activité favorisant I'association d’individus autour d’un projet

commun gui n’est pas en priorité la victoire ou I'exploit.
Dans la rencontre, c’est la convivialité et le jeu qui priment.

Exemples
Cyclotourisme, tennis-loisir, aerobic, ...
Emotions generées / plaisir eprouve

Cette modalité de pratique favorise la generosite, la compassion,
I'amitié ou le respect.

e plaisir ressenti est alors celui de la communication, du don de soli
et de 'empathie. C’est le plaisir d’étre et d’agir ensemble.




|.’essence emotionnelle des sports

* Formes et significations de I'évenement
v L’épreuve
v |Le défi
v/ |La rencontre
« Modalités d’obtention de |a victoire (. Bui-xuan)

v/ |_.a mesure
v Le score

v/ |La conformité




Activités de mesure

« Definition
Dans ces activités, ce sont le chronometre, le décametre

oulla balance gui reglent la victoire (ou temoigne d'une
reussite relative). Ce sont donc les capacités physigues
et physiologigues individuelles qui priment.

Exemples

L’athletisme, I'halterophilie, mais aussi I'alpinisme

(lorsgu’il's’agit d’enchainer plusieurs sommets dans la
MEme journée), .

Emotions generées [ plaisir eprouve
Elles sont plutot dans le ressenti corporel et le plaisir
eprouve est lie a la libération energetigue, a
'optimisation de Ses propres ressources.




Activités de score

« Definition
Dans ces activites, c’est I'aboutissement d’'une comptabilité

progressive qui determine la victoire ou le succes. La stratégie et la
tactigue sont alors preponderantes.

Exemples
Les sports de combat, les sports collectifs ou encore le golf, ...

Emotions generées / plaisir éprouve
Une pluralité d’emotions positives (jubilation, euphorie) ou negatives

(deception, humiliation) selon I'eévolution du score. C’est la victoire et
la maniere de I'obtenir qui procure du plaisir.




Activites de conformité

« Définition
Dans ces activites destinees a étre vues et/ou appreciees c’est la

conformité a un modele repréesente, a un code preetabli ou implicite
gui discrimine les concurrents

Exemples
La gymnastigue, le snew-board ouile hip-hop, ...
Emotions generées / plaisir éprouve

Donner a voir, communigquer, partager engendrent un flot d’emotions

et induisent plutot un plaisir esthétigue, un plaisir de maitrise du
geste et de controle de sol.




Classification émotionnelle
des sports

L’epreuve Le défi LLa rencontre

Activités de PEScaladernattiele
mesure DESCEREEnNIL

Activités de Fooetall Jorkyball
score Judoe Judo « randori »
Sguash Squash laisir

Activités de | Snow-board pour Gym sportive [Danse; cirgue

conformité | SO Ski artistique artistigue
JU=Jitsu




Des emotions au plaisir des eleves
en EPS

Dans la pratigue des APSA, nous
entendons par plaisir un etat emotionnel
positifi et Intense résultant d’une
adeguation entre les mobiles d'action de

individu et I'affoerdancell] emanant de
Fenvironnement physigue et/ou humain
dans lequel il agit.

[1] L affordance est le neologisme choisi par Gibson pour
exprimer ce gue l'objet sollicite ou suggere comme
actions.




APSA

et sentiment de plaisir

« 4 spurces de plaisir

LE

D
D
D
D

alsir competitif
aisir ludigue
alsir convivial
aisir de reussir




La perception emotionnelle
des APSA en EPS

Les APSA sont en fait percues differemment
selon le sexe et I'age des €éleves.

Les éleves de 6eme sont plutot sensibles a
I'aspect ludigue des activites, les filles de

3eme a I'aspect convivial et les garcons de
3eme aux aspects convivial et competitit.

Les APSA sont plutot percues dans une
dimension bipolaire. L’aspect ludo-convivial
presente la plus grande occurrence.




| es attentes émotionnelles
des éleves en EPS

« e compétitif joue les seconds roles aussi bien
dans les perceptions que dans les attentes !

* La convivialité est plebiscitée par tous les eleves
guels gue soient leur age et leur sexe !

« Ce qui est recherche c’est la reliance, la guéete
du lien social, le partage d’émotions dans et

auteur de I'action mais en rapport avec elle.




A I'évidence...

...1es éleves ne vivent pas en EPS la
pratigue des APSA comme noeus peurrions
Fimaginer !

Somme toute, ce gui apparait pour le
mMoIns surprenant c’'est gue les eleves ne
percoivent pas les APSA sur ce gui les
caracterise le mieux : I'aspect competitit.




Alors guelle culture sportive
privilegier ? (A. Loret)

1. La culture sportive digitale

Elle reflete le monde dui sport traditionnel fondé
Sur des classements, des mesures, des
technigues, des compétitions.

« |es sports digitaux visent un: ohjectii de
reconnaissance de sol. Cette reconnalssance
prend! la forme d'un rang au sein d'une
nierarchie »




2. LLa culture sportive analegigue.

Elle fonctionne sur une autre legique, plus fun, ou
le libre arbitre, I'auto-erganisation, la participation
conviviale, le plaisir ludigue, les eémotions et les
sensations dominent.

« |es sports analogigues sont des sports gue lfen
pratigue: dans un: ohjectii de connaissance de sol
POUIF Savollk ce dent enlest capanle et nen pas pour
e montrer »

Or, c’est précisement ce 2eme type de culture
gui est prise par les jeunes aujourd’aur.




\ers une didactigue plus
analogigue des APSA

* Pourguol ?

= Reéequilibrer a I'ecole les deux types de cultures sportives
(analegigue et digitale)

= Mieux repondre aux perceptions et aux attentes emotionnelles
des éleves

« Comment ?

= Mieux prendre en compte les activites sportives analogiques
= Analogiser davantage les activites sportives plutot digitales
= |nventer des formes de pratigue en jouant sur deux Curseurs :
v forme et la signification émotionnelle de I'activité : epreuve,
defi ou rencontre
v modalités de victoire : mesure, score ou conformité




La course en duree peut étre autre
chose qu’une activite defi/mesure

Epreuve / Mesure

= Battre le record de France du 3000 m a plusieurs
Equipe de 5 ou 10 coureurs selon le niveau

Defi /[ Score

= | a course aux points « durée » pendant 18 minutes

1 contre 1, courir en enchainant le plus grand nembre de sequences de 1’
30”

LLa 1 séquence courue rapporte 1pt, la 26M€ 2pts, la 3€M€ 3pts, etc.

1 anrét ou de la marche dans une seguence donne O pt et la s€quence de
course suivante rapportera 1 pt, puis 2pts, etc.

Rencontre / Mesure

= La course en peloton a une vitesse de course choisie a I'avance

Piste balisée tous les 10 m, 3 minutes de reglage avec bip sonore toutes
les 36 secondes, puis 3, 6 ou 9 minutes de course

Réussir exactement le temps annonce




La gymnastigue peut etre autre chose
gu'une activité defi/conformité

« Epreuve / conformite

= realiser un exploit acrobatigue (salto, lune,
etc.)

« Defi / score

= Realiser un element gymnigue sur guatre
agres en capitalisant des points
reussite/difficulté et/ou réussite/qualité.

« Rencontre / conformité

= Réaliser a deux un enchainement au sol a
Visée esthétigue, la difficulte n’etant pas notee




L_e volley peut étre autre chose

gu'une activité defi/score

* Epreuve / score
Des matches « asymeéetriques »

3 contre 1, 4 contre 4 mais une equipe ne peut jouer
gu’en renvois directs, ete...

« Defi /[ conformitée et/ou mesure

2 equipes en duo contre 2 autres equipes en duo

Tenir plus longtemps gque I'autre une routine de jeu
deéfinie a lI'avance.

* Rencontre / score

8 contre 8, avec la dimension ludigue du reglement
originel

Liberte totale du nombre de touches par joueur et du
nombre de passes entre les joueurs.




Pour une programmation d’APSA
« plus emotionnelle » :

« Sélectionner un ensemble d’APSA qui renvoient
a differents types d'experiences emotionnelles,
complementaires au niveau des ressentis de
plaisir (Cf. classification)

* Pour faire ce choix, ne pas s’en tenir seulement
aux formes traditionnelles de pratigue des APSA

* Pratiguer une didactigue analogigue des APSA
pPour créeer des formes scolaires de pratigue
originales




Exemple de programmation

APSA

EXPEriences
emotionnelles

Période 1

Natation (parcours aguatigues)

Epreuve/score

Jeux collectifs pre-sportifs (mixtes)

Rencontre/score

Periode 2

Gymnastique au sol (un contre un)

Défi/conformite

Relais d’endurance par equipes

Rencontre/mesure

Période 3

Lutte au sol (le veleur de pinces)

Défi/score

Danse contemporaine (petits groupes)

Rencontre/conformité

Peériode 4

Cirque : présentation d’un NUMEro

Epreuve/conformité

Athlétisme : multibonds

Deéfi/mesure




Pour relancer le plaisir en EPS

« Faire des pratiguants avant de faire des
apprenants; !

* Creer des formes scolaires de pratique
dynamisantes




Et pour finir. ..

« Sauvegardons I'numour ludigue... »

(JC MARCHAL, 1998)

Mercl de votre attention




