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Introduction

—)

Un apparent consensus autour
des situations jeux en SCO
(Kermarrec & Roure, 2016)

\_

Quelles méthodes pedagogiques ?
... une méme situation mais ...

1)Quelle activité de l'enseignant ? > Feedback ? Artefact ? ...
2) Quelle activité de I'éléves ? = Processus d'apprentissage ? ...

3)Quels effets et quelles limites ? = Acquisitions 7 ...
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Les « situations-jeux »

Une volonté de rupture avec les
pedagogies traditionnelles et une
approche de l'activite ...
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Les « situations-jeux »

Une volonté de rupture avec les
pedagogies traditionnelles et une
approche de l'activite ...
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Differents vocables : situation — jeu, situation
complexe, situation représentative, jeu — réduits

.. (Kermarrec & Roure, 2016)
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Problematique

Lors de cette situation, avec cette

* Lorsd'une situation —jeu, quelle , S o
aide, quelle est I'activite de I'eleve

est I'activite de I'enseignant

. Jirn R pour apprendre, et qu‘apprend-il
pour aider I'eleve a progresser *

vraiment ?

Trois modeles pedagogiques en
question
—> Une analyse de la littérature
internationale (Kermarrec &
Roure, 2016)

Apprentissage Apprentissage
explicite implicite
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1. La Pedagoagie de la Compréhension

Teaching Game for Understanding (USA, Bunker & Thorpe, 1982)
Pédagogie des Modeles de la Décision Tactique (France, Bouthier, 1986)
Game Sense Pedagogy (Australie, Light, 2012)

Situations Apprentissage Construction de
Pédagogie de la authentiques explicite par des connaissances
compréhension posant un interactions (généralisables)

probléme verbales en SCO

Pour une synthése en langue francgaise, voir Gréhaigne et Nadeau, 2015




Quelles aides pedagogiques ?

- Débats d'idées (Nachon et Musard,
2009)
- Co-observation et co-- ou auto- Pratique en
évaluation (Zerai & Gréhaigne, 2014) situation
- Tutorat entre éléves (Darnis et al., globale
2005) (10")

Quels effets ? lisation Observation
Basket -, lors d’un test vidéo \gles _ .et _
de restitution des tio identification
connaissances : v) de prob!emes
a) Augmentation du (10°)
nombre de
connaissances en 6¢me;
b) Ameélioration de la
complexité des réponses
écrites en 3e (Nachon et
Musard, 2009)

Pratique en
situation de
résolution de
probléme
(20)




Quelles limites ?

-Adaptation a I'age, aux types
d'éleves, a leurs profils

d'apprentissage (Kermarrec et al., Pratique en
2004) ? situation
globale

- Connaissance VS compétence
(Raab, 2007)

(10°)

Observation
et

identification

de probléemes
(10)

Verbalisation
de régles
d’action

(10°)

Pratique en
situation de
résolution d
probléme
(20)



Pizarro et al. 2017

Programme de formation en football > TGfU
9 jeunes footballeurs (U12)

Evaluation de la pertinence des choix et de la qualité de I'exécution :
dribble et passe : indice GPAI de 0 a 1

Recueil des données apres 11 sessions de formation (+6 matchs)
apres 22 sessions de formation (+12 matchs)

Test-time Test-time

T M SD T M SD

Pre 719 A72 Intermediate .801 .043 244

Pre 719 A72 Final .896 .028 -z. .008
Pre .543 165 Intermediate .587 .082 -.535 .594
Pre .543 165 Final .758 .090 -2.666 .008

Wilcoxon Z

Decision-making skills

Execution skills

Note. Pre = pre-intervention measure; Intermediate = intermediate measure; Final = final measure. 2Bonferroni adjustment for multiple
comparisons.




Bilan
(Raab, 2007, Stolz & Pill, 2012;
Kermarrec & Roure, 2016)

1. Un effet avéré sur la construction de
connaissances
2. Un effet discuté sur les compétences
tactiques (en action)
3. Un temps de répétition important
nécessaire pour « procéduraliser »
les connaissances

Apprentissage implicite ou explicite ?

Des connaissances =

Une prise d’information .
B Temps de pratique

et de décision plus
pertinente ... mais pas
plus rapide

B Temps de réflexion



2. La pédagogie par aménagement du milieu

Pédagogie des Modeles de I’Auto-Adaptation (France, Bouthier, 1986)
Non — Linear Pedagogy (Asie, Chow, 2006)

Led-Constraints Approach (Portugal, Araujo et al., 2010)

Differential Learning (Allemagne, Schollhorn, 2006)

L'activité= un Apprentissage
Pédagogie par couplage implicite= auto-
Aménagement individus — adaptation =2
du Milieu contraintes—> invariants
affordances comportementaux

Importance du
design:
représentativité

de la situation

« Tactical skills are not verbal skills » (Araujo, Travassos & Vilar, 2010)
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Apprentissage = auto-
\ adaptation = Plasticite
(connexion, synchronisation,

4 PRINCIPES de
conception pour des
situations-jeux
(Tan, Chow & Davids,

La fidélité des
comportements
en situation de
Représentativité | o @, référence

. Une réduction des
S l =1 possibilités
q?\ d’action pour
' favoriser la
[N o
./ — O repetition

Complexité Un ajustement des
N ) . possibilités d'action /
niveau du pratiquant
pour réduire le nbre
de ddl

Une incitation

(affordances) a
produire / stabiliser
un comportement

particulier

/




L'enseignant, un concepteur bricoleur confronte a un dilemme :
comment utiliser des contraintes sans prescrire ?

T i eilleure exploitation de lI'espace
Quels EFFETS ? 3t la largeur du terrain ?

SSGwith 6 targets

3 Cibles vs 1 Cible
—> augmentation de la distance
entre les CdG des deux équipes
et de I'EJE des deux équipes
(Travassos et al., 2014)

P

)

Pour attaquer la cible vous devez
avoir touché un partenaire dans les
zones latérales.




Quelles limites ?
« Représentativite » : capacité d'un
environnement a produire des
comportements credibles, fideles, et

Travassos, Duarte, Vilar, Davids, & Araujo,. 2012
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Bilan

(Davids & al. 2013, Kermarrec & Roure,
2016)

1. Un effet avéré et rapide sur la
transformation des comportements
individuels et collectifs
2. Une limite liée au transfert en
situation de référence >
représentativité ou sens ?
3. Une limite liée au décalage avec les
programmes d’EPS (statut des
connaissances)
4. Un pragmatisme en question :
« enseigner en silence ?! »

Apprentissage implicite ou explicit

B Temps de pratique

B Temps de réflexion



De la théorie de I'action situ€e a une approche énactive de I'enseignement (Saury et al,, 2013)

Approche psycho-phénoménologique (Mouchet, 2015)
Meaningful Physical Education (Irlande, Chroinin, 2017)
Approche naturaliste de l'activité (Kermarrec et al.,, 2014, 2016)

Apprentissage

par analogie =

; reconnaissance
f§v0r|§ant Ia. de configurations

pratique Iintensive efficaces

Situations

Pédagogie des , :
? . representatives
experiences

significatives

Des artefacts
cognitifs pour
aider la
construction de
significations

Une conception de l'activité holistique, située, émergente, incarnee




4 principes de conception pour une
pedagogie des expériences significatives
(Kermarrec et al., 2015, 2016, 2017,
2018)

Dans des situations représentatives posant un
probleme significatif

9

la La Le partage La
reconnaissance des :
PRATIQUE des informations SO
intensive configurations saillantes en de traces de
efficaces situation I'expérience

Equipe ou groupe

Apprentissage |mpI|CIte Apprentissage par ana|ogie Apprentissage eXpliCite




Quels artefacts et

quels effets ? la PRATIQUE La
I[lustration 1 intensive reconnaissance

des
configurations
efficaces

Theorie de I'’Action Située

THEORIE
Dispositif Match avec BANCO

BANCO'!

Activité des Perception — Attentes relatives a
éléves I'évolution du rapport de force
Effets Reconnaissance de configurations

de jeu favorables ou défavorables

Artefact

Systéme de score > métaphore

« Je remarque que sur les countes.. il y @ moyen de
| fawre pownt, donc jen profite... et je crois d'ailleurs que
je vais en abuser un peu pendant le match. »

« Le mettre en dlfﬁculte uiler quil puzsse smdsher' ‘ \

. @ 1 onhomme Libre
La parel, je le pousse sur som revers (...) pour Sl ne SG




Etre blogué dans les
Quels artefacts et quels ;ones, maq,-mem, ca

effets ? lllustration 2 me fait penser aux postes
— les contraintes guident

le jeu — l'espace avec les
zones c’est perturbant »

« La on voit bien la ligne
de trois joueurs »

Représentativité
Signification

THEORIE Approche Naturaliste (NDM)

Dispositif Match avec contraintes de zones, de
TdB et systéme de score la a9
L _ _ . PRATIQUE
Activite des  Perception —Attentes relatives a la INTENSIVE
éleves création d'intervalles
Effets Reconnaissance de configurations
favorables a la passe en appui en 1 TdB LE PARTAGE
Artefact FB Vidéo immédiat = image des

informations
en situation
« On visualise de

" I'extérieur »
Reconnaissance de
orce | . configurations efficaces
i
# ‘ﬁ E. i | 1 P : :
i | | & Nombre de zones franchies par possession de balle M ET F p n?
g @ g ! ! Modalité débats d’idées 0,366 | 0,60 | 0,004| ns | 0,00
s i i i i Pre — Test : :
<] | ! ! E Modalité feedback vidéo 0,360 | 0,63
"""""""""""" + @ Modalité débats d’idées 053 | 7,85 | 399 | .04 |0,036
O — rm—_ Post — Test - -
... . . .. Modalité feedback video 0.79 | 68




THEORIE
Dispositif

Activite des
éleves

Effets

Artefact

La
Approche Naturaliste (NDM)

Match avec contraintes de zones (U12)

pour un

Perception — Attentes relatives a la | :
référentiel

création d'espaces libres

commun

Reconnaissance de configurations
favorables a la passe en appui

« 4 P » (Pratique, Pauses, Post-analyse)

conservation
de traces de
I'expérience

lable 1: Ball Advance within the field for each possession

of a ball in a team (in meters).

s ST ) Ball Advance M SD F p Partzial
| B . Gl | 148 | 698 !
Positionnement " rest [ G2 | 154 | 648 | 007 | ns | 004
| . G3 | 145 | 6380

Post-Analyse G4 | 154 | 535

f — =C1 | 161 | 685
Pause Vidéo  Training =2 | 126 | 785 | 116 | 00 | 167

—wtmons | 3 [ 174 | 562

C4 | 208 | 602




Quels artefacts et quels effets ?

lllustration 4

Concevoir des
situations
représentatives
posant un
PROBLEME

Conserver des
traces de
I'expérience
pour un
référentiel

THEORIE

Dispositif

Activite des
eleves

Effets

Artefacts

Action situee

Un atelier danse contemporaine en
college avec 3 représentations
publiques

Développement du partage pour

« assurer » la coordination

Construction d’une histoire
partagée au sein d'une
communauté de pratique

Matérialisation du projet: spectacle,
carnet de bord.

significatif commun

celle de « danseurs-interpretes ». L’ écriture d’une
premiere trame chorégraphique du spectacle,
une répétition publique devant d’autres ensei-
gnants et éleves du college, et la journée com-
plete de répétition au Losange ont encouragé
la bascule de I'engagement mutuel vers 'iden-
tification des €leves a une « compagnie de danse
du college ». Leur responsabilisation vis-a-vis de

Figure 1. Extrait d’un carnet de bord

0% N Gardin tocon

Je suis dans ce groupe-la et meme st ¢’est pas notre pré-
fere on fait tous un effort pour réussir a trowver une
forme qui convient parce que si chacun dit “moi, ¢a
J'en veux pas” on ne pourra jamais en trouver une




Bilan

(Kermarrec et al., 2016, 2018)

1. Un effet avéré sur la transformation
des comportements individuels et
collectifs
2. Un effet « accélérateur de
I'apprentissage » > les artefacts
cognitifs
3. Un effet sur la partage des
connaissances = réussir PUIS
comprendre

L‘apprentissage implicite peut étre défini
comme un processus plus ou moins
automatique, plus ou moins conscient,
de détection de configurations, de
reconnaissance de similitudes au fur et a
mesure des expéeriences

Apprentissage implicite ou explicit

B Temps de pratique

B Temps de réflexion




Synthese

4- POST-ANALYSE

l\\

2 & 3 — PAUSES ‘et PARTAGE:
artefacts individuels et collectifs

Alnalogies - 1- PRATIQUE
(metaphores, a2y L

Verbalisation et images, ...), et | ONEERLY Renforcement des
« boucle cognitive construction de | SALEEIN/S comportements
logique » significationsen a8 W adaptés

action { 18

Pédagogie de la Pédagogie des Expériences Pédagogie par
Compréhension Si gnifi catives Aménagement du Milieu

Construction de significations en action Kermarrec,

2016




Merci de votre attention !
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